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Ran Slavin, Live Cinema D’improvvisazione 

Bertram Niessen 



Nel panorama internazionale delle 
performance audiovisive una delle 
caratteristiche strutturanti dei 
progetti è spesso l’alto grado di 
controllo che i performer vogliono 
mantenere sull’esecuzione. Ran 
Slavin, musicista, videoartista e in 
geneale artista multimediale di origine 
Israeliana, lavora in modo 
esattamente opposto. 

Le sue origine Istraeliane si traducono 
nel messaggio a volte anche politico 
che traducono alcuni dei suoi lavori, 
anche se Ran Slavin è artista a tutto 
tondo e come tale maggiormente 
interessato al suo universo espressivo 
piuttosto che ai temi della politica 
interna in particolar modo in relazione 
alla situazione Istarelo-Plaestinese. 

Il lavoro di Ran Slavin è difficilmente 


etichettabile e altrettanto 
difficilmente confrontabile con quello 
di molti altri artisti audio-video sulla 
scena internazionale. Il suo ultimo 
lavoro è Insomniac City, un film di 
fantascienza noir sperimentale di 40 
minuti. Una meditazione sulle 
conseguenze estreme della vita 
urbana contemporanea. Invitato alla 
Biennale di architettura a Venezia, 
Insomniac City, dopo molte 
peregrinazioni, è stato alla fine 
stampato dalla label Mille Plateux. 
Parliamo di questo e in generale del 
suo lavoro nel corso di questa 
intervista esclusiva. 



Bertram Niessen: Parliamo un po’ di te 
e del tuo lavoro. 

Ran Slavin: Sono un autodidatta 
nell’audio e nel video e sono coinvolto 
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con l’arte e i media elettronici fin 
dall’inizio degli anni ’90. Produco 
video installazioni e lavori su schermo 
e cinema sperimentale: varie forme di 
musica, performance audiovisive 
improvvisate e composizione in post- 
produzione con Flame. Ho iniziato a 
suonare dal vivo come bassista in una 
band punk quando avevo 14 anni a 
Gerusalemme (anche se il mio 
strumento era la chitarra). Negli anni 
successivi ho lavorato con 3 band tra 
Londra e Israele, con le quali abbiamo 
fatto uscire tre dischi. 

Negli anni '90 ho iniziato a lavorare da 
solo con diverse esperienze musicali e 
video, esplorando il mixaggio del 
video dal vivo con le VHS. Oggi lavoro 
con due laptop che utilizzano Jitter 
con delle patch che ho costruito, 
l’ultima delle quali è un controllo 
simultaneo di audio e video. Con il 
video dal vivo lavoro esclusivamente 
con le immagini, non con le textures, 
attingendo da un grande database in 
progressivo ampliamento con video 
girati da me. 

Non lavoro mai con il found footage o 
con i video sample e uso raramente il 
ritmo. Il set è ambientale e 
astrattamente cinematico, e incorpora 
testi eseguiti in reai time. Ogni parte è 
collegata al suono: i colori, i testi, i 
movimenti del cursore. Il tutto è 
processato in reai time, con una forte 
componente di randomness; è quindi 
improvvisato, inaspettato. Potrei dire 


che ogni live è una scommessa; non ci 
sono garanzie. E’ abbastanza 
terrificante per un performer essere 
sul palco ma non avere modo di 
lavorare "al sicuro” senza l’elemento 
del rischio. E' quello che considero 
veramente come live audiovisivo, live 
cinema, o come vuoi chiamarlo. L’altro 
aspetto del mio io lavoro visuale sono 
video non live di varia forma e durata. 
Vanno da video brevi di 1-9 minuti fino 
a film di 40 minuti di fiction 
sperimentale. 



Bertram Niessen: quanto è importante 
il progetto nel tuo lavoro? Parti da un 
suono o da un’ immagine o sviluppi un 
concept in un senso più ampio? 

Ran Slavin: Il progetto è fondamentale 
dato che definisce il significato e 
l’intenzione di un lavoro, lo parto 
scratchando una singola immagine 
molte volte, a volte un suono, un tono 
o uno strumento. Anche nel live 
audiovisivo è l’immagine che definisce 
il suono. Quando faccio editing su 
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video lineari, a volte edito la sequenza 
in silenzio perché è il modo migliore 
per sentire la colonna sonora che 
voglio. Ma quando un progetto si 
sviluppa, il suono e l'immagine si 
fondono e diventa abbastanza difficile 
dire cosa viene per primo. A volte, 
invece, capita di iniziare a lavorare su 
qualcosa intuitivamente e solo dopo 
ne trovo il senso. 

D’altro canto, adesso sto lavorando a 
un nuovo script che permetterà di 
includere testi per gli attori, 
screenwriting, una narrazione, alcune 
location in Israele. Con questo ritengo 
che sia necessario sviluppare un 
concept in un senso più lato; questo 
perché non si sta più lavorando da 
soli, e si deve spiegare ad altre 
persone cosa si vuole da loro. Per 
mettere in piedi una realtà artificiale 
bisogna essere chiari su un livello 
completamente nuovo, anche con se 
stessi. 

Bertram Niessen: Parliamo della 
relazione tra suono e immagine. 
Quanto è importante per te? Hai una 
concezione particolare di sinestesia? 
Utilizzi una tecnica particolare? 

Ran Slavin: La sinestesia è molto 
importante. Questi due elementi sono 
i personaggi chiave nell’architettura di 
quello che faccio. Come ti ho detto 
prima, la versatilità dei software di 
motion graphic mi permette di 
costruire una sintesi personalizzata tra 


suoni e immagini in un modo che non 
sia pre-programmato. Anche nei miei 
film e nei video non live, la relazione 
tra suono e video è fondamentale, e i 
due si definiscono e vicenda. 



Bertram Niessen: Quale dei tuoi 
progetti consideri più importanti? 

Ran Slavin: Considero più importanti i 
progetti che occupano la mia mente 
mentre ci sto lavorando sopra. Il mio 
progetto più grosso e recente si 
chiama “Insomniac City”. E’ un film di 
fantascienza noir sperimentale di 40 
minuti. Una meditazione sulle 
conseguenze estreme della vita 
urbana contemporanea. Era stato 
commissonato inizialmente dalla 
Biennale di Architettura di Venezia del 
2004, in seguito e cresciuto. La 
struttura concettuale di Insomniac 
City è stata mantenuta fluttuante ed è 
in costante cambiamento. E’ già 
cambiato e apparso in tre diverse 
forme. Esiste come lavoro a canale 
singolo, per due canali e per quattro. 
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E’ stato proiettato spesso nel 2006 e 
sembra che lo sarà anche nel 2007. 
Nella sua terza versione è stato edito 
dalla Mille Plateaux come doppio dvd 
PAL-NTSC e come CD con la colonna 
sonora. 

A marzo un nuovo Cd, “The Wayward 
Regional Transmissions" sarà rilasciato 
dalla Cronica Records; è un progetto 
che ricerca una fusione tra la musica 
orientale e l’abstract glitch, mettendo 
in relazione temi tradizionali e 
lamentazioni con narrative astratte 
prodotte tramite l'utilizzo di strumenti 
digitali. La fusione tra elementi 
acustici folklorici e un approccio più 
radicale al suono ed alla struttura 
musicale, elaboarati in un contesto 
che cerca di mantenere un’overwiew 
aerea di un di una regione 
geograficamente ibrida e contrastata, 
può essere descritta come una 
fusione utopica. Orientai Abstract 
Spiritual Music. 


I 

» 


Bertram Niessen: Alcuni dei tuoi 
progetti sono riflessioni sul conflitto 
tra Israele e Palestina. Quanto questo 
argomento è presente nel tuo lavoro? 
E come? 

Ran Slavin: lo vivo a Tel Aviv, sono 
nato a Gerusalemme, e 
occasionalmente, quando la “merda 
arriva all’orlo”, faccio lavori che si 
riferiscono e rispondono direttamente 
alla situazione politica. Ma non è il mio 
indirizzo di lavoro principale. Non mi 
considero un artista politico, ma mi 
impegno in progetti politici in alcune 
occasioni. Sono solitamente più 
interessato nella sovversione del reale 
e nella fiction, più che nella realtà 
diretta, ma occasionalmente prendo 
posizione. 


www.ranslavin.com 

www.mille-plateaux.net 

www.cronicaelectronica.org 
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Armin Linke / Claudio Sinatti: Details 

Silvia Bianchi 


l.n 

iL t i 


Details è una produzione dell’appena 
passato Netmage 07, nata per la parte 
video dalla collaborazione tra Armin 
Linke e Claudio Sinatti, alla ricerca di 
un territorio di sperimentazione in cui 
la fotografia superi il limite della 
staticità grazie a un movimento 
essenziale, mirato a catturare ciò che 
è già contenuto aH’interno della foto 

Una performance live molto poetica 
sulla musica di Cari Michael Von 
Hausswolff, che si è distinta per la sua 
semplicità e unicità nell'ultima 
edizione del Festival internazionale 
Netmage. Un’invito alla riflessione sul 
vero significato deN’immagine e 
insieme una prova di altissimo valore 
estetico, un momento in cui il 
pubblico di Netmage non ha potuto 
fare a meno di si sedersi e guardare. 


Armin Linke è uno dei più riconosciuti 
fotografi internazionali. Instancabile 
viaggiatore, è attivo sia nel campo del 
reportage, sia in quello della ricerca 
audiovideo. Le migliaia di immagini 
realizzate da Linke e presentate in 
riviste, libri e spazi espositivi, 
costituiscono una sorta di archivio 
infinito dei paesaggi naturali segnati 
dalla presenza dell'uomo, a dare 
forma a una sorta di atlante delle 
metamorfosi e delle trasformazioni in 
corso del pianeta. Come le fotografie, 
i suoi video e film (fra cui il work in 
progress Alpi con Piero Zanini, un 
viaggio in pellicola sull'ecosistema- 
barriera europea più sovraesposto 
mediaticamente e attraversato da 
trasformazioni sociali, economiche), 
esplorano le relazioni fra spazi, corpi, 
loro percezione e frontiere fra reale e 
fiction. 
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Armin Linke ha recentemente esposto 
alle Biennali di Venezia, San Paolo e 
Valencia, a The Overexcited Body a 
Sao Paulo, a Voilà - Le Monde dans la 
Tète all’Arc di Parigi, aM’itinerario della 
mostra Cities on thè Move e, con 
mostre personali, alla galleria 
Massimo De Carlo a Milano, Luisa 
Strina a S,o Paulo, Vitamin Creative 
Space a Cuangzhou, Cultural 
Transmission Center a Beijing e 
Klosterfelde a Berlino. 

Claudio Sinatti è uno dei videomaker 
più affermati della scena italiana e tra i 
più conosciuti e apprezzati anche 
all’estero. La sua decennale attività e 
la ricchissima produzione artistica ha 
sempre avuto il merito di guardare 
verso due orizzonti precisi: quello 
della produzione commerciale di 
qualità e quello della ricerca artistica 
più sperimentale. 

In questo senso Claudio Sinatti si è 
inizialmente fatto apprezzare per la 
sua regia d’autore nei videoclip di 
alcuni musicisti pop italiani come 
Casino Royale, Neffa, Carmen Consoli, 
Articolo 31, Alex Britti, Africa Unite, 99 
Posse, ma al contempo ha presto 
intrapreso una felice carriera artistica 
come video designer e artista 
multimediale che lo ha portato sin da 
subito a firmare alcuni dei progetti più 
importanti nel lento percorso di 
crescita dell’elettronica sperimentale 
italiana live. 


Abbiamo chiesto ai due artisti come 
hanno confrontato le loro esperienze 
nella realizzazione di un Live Media. 



Silvia Bianchi: Il filo conduttore delle 
produzioni Netmage di quest’anno è il 
superamento dei limiti del reale. In 
che modo “Details" supera in questo 
senso i limiti delle immagini per 
rintracciare un percorso altro? 

Armin Linke: Le mie foto in realtà 
sono molto reali. Ho scelto dal mio 
archivio personale proprio quelle 
immagini che più potrebbero apparire 
dei set cinematografici. L’obiettivo era 
in qualche modo far scaturire una 
riflessione sul reale crando nello 
spettatore un’incertezza riguardo all’ 
appartenenza delle foto al genere 
della fiction o a quello del reality. 

Silvia Bianchi: Come hai lavorato a 
partire del tuo materiale fotografico 
per creare una connessione narrativa 
e per trasformare immagini 
comunque finite in immagini in 
movimento? 
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Armin Linke: Con Claudio abbiamo 
lavorato alla realizzazione di un 
software che permettesse di lavorare 
sulle immagini zoomando sui 
particolari. Ho scelto foto che appunto 
permettessero un’indagine sui 
particolari, che contenessero insieme 
macro e micro-elementi e quindi 
molti dettagli in cui entrare. Avevo già 
lavorato a una performance che univa 
audio e video in modo sincronico ma a 
un ritmo vertiginoso; questa volta 
invece tutto è avvenuto a un ritmo 
lentissimo così da permettere una 
riflessione attenta sulle foto. 



Foto di Arianna D’Angelica 

Silvia Bianchi: Claudio, la possibiltà di 
costruire un set con poche immagini e 
quindi di far concentrare il pubblico 
sui particolari, come è successo nel 
set di Armin, và contro a un utilizzo 
deM’immagine veloce e frenetico. 
Anche per Dandelion, il tuo set per 
Netmage06, eri partito da una sola 
imagine. Questa scelta ha forse un 


ordine concettuale oltre che estetico? 

Claudio Sinatti: Il progetto di Armin è 
decisamente in sintonia con una 
ricerca sottrattiva che porto avanti da 
qualche tempo. Quando mi ha chiesto 
di lavorare allo studio di un 
meccanismo di navigazione per le sue 
immagini ha incontrato perfettamente 
il mio lavoro. Ho lavorato alla 
programmazione dell’interfaccia 
spingendo molto per la semplicità dei 
controlli così da valorizzare al 
massimo l’estemporaneità 
dell’interpretazione. 

Silvia Bianchi: Per costruire la patch 
siete partiti dall’audio o avete scelto 
delle immagini e poi elaborato il 
software che ne esaltasse al massimo 
il senso e la struttura? 

Claudio Sinatti: Abbiamo creato un 
meccanismo performativo molto 
semplice. Conoscendo il lavoro di 
Armin e ascoltata la musica era chiaro 
che non poteva essere altrimenti. 
Abbiamo lavorato alla costruzione di 
una versione primordiale della patch e 
la abbiamo provata sulla musica di 
Hauswolff . Nel tempo al software 
sono state apportate diverse 
modifiche, ma quasi sempre per 
sottrazione. Armin ha tenuto la scelta 
delle immagini come ultima cosa. La 
selezione definitiva l”ha fatta appena 
prima dello spettacolo e questa 
sinceramente mi è parsa una ottima 
idea. Così facendo ha infatti avuto 


io 



www.arminlinke.com 


modo di familiarizzare con lo 
strumento performativo, senza 
togliere freschezza al suo sguardo sui 
contenuti. 


www.claudiosinatti.com 


www.netmage.it 
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Marius Watz: Codice, Arte & Estetica 

Elena Ravera 



Programmatore, grafico, vj, 
sperimentatore. Edonista degli 
ambienti visual, amante del colore e 
delle forme organiche. Curatore del 
progetto Cenerator.X (tra conferenza, 
esibizioni e live concert), 
probabilmente la piattaforma più 
conosciuta e competene per la 
diffuzione della generative art e la 
condivisione dei saperi legati al codice 
open source Processing, e di Code & 
Form, una tra le più preziose risorse 
per chi si interessa altresì di estetica 
computazionale. 

E’ Marius Watz, norvegese di origine e 
Berlinese di adozione, uno degli 
esponenti più rappresenentativi e 
autorevoli a livello internazionale di 
quel connubio tra arte, 
sperimentazione e comunicazione, 
che tantissimi artisti e professionisti 


del mondo dell’elettronica e della 
cultura digitale stanno oggi 
ricercando. Le sue tavole grafiche, le 
sue ambientazioni generative ricche 
di colori e forme sono state esposte 
nei principali centri espositivi del 
pianeta, così come utilizzate per 
vestire i più importanti festival 
internazionali di elettronica, come 
accaduto quest’anno al festival Club 
Transmediale. 

Legato alla cultura techno 
underground dalla quale 
originarimante proviene, anche il lato 
umano di questo artista unico nel suo 
genere riflette questa suo 
background, capace con intelligenza 
di dialogare sia con le istituzioni che 
con i club, con l’arte così come con il 
mercato, con i codici di 
programmazione così come con 
l’estetica che da essi ne deriva. Nato 
graphic designer si trova oggi a vestire 
i panni del code artist e dell'esteta, del 
live artist e del conferenziere, del 
blogger (il suo biglietto da visita parla 
chiaro in questo senso) e dell’esperto 
di new media communication. Un 
ibrido professionale e artistico tipico 
di questa nostra era e indicativo di 
quello che accadrà un domani che 
tutti speriamo essere molto vicino. 
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Digicult, in attesa di godere della sua 
partecipazione alla seconda edizione 
di Mixed Media, intervista quindi uno 
dei più importanti artisti generativ 
vivientii: Marius Watz. 

Elena Ravera: Se dovessi spiegare a 
un bambino di cosa si tratta, che 
parole useresti? Fabio Franchino, ad 
esempio, ha usato un’immagine molto 
bella. Ha riposto: ” Gli farei osservare 
un gruppo di bambini mentre giocano. 
Sono un sistema di agenti, ciascuno 
munito di regole proprie immerso in 
un sistema di regole comuni. 
Immaginando che ciascun bambino 
abbia le scarpe sporche di vernice, 
inseriti in una stanza con una maestra 
che cerca di governarli, il pavimento 
diverrebbe un’opera generativa. Se 
avessimo a disposizione un centinaio 
di stanze, alcune di queste potrebbero 
risultare pure interessanti”. Ora è il tuo 
turno: come lo spiegheresti? 

Marius Watz: Domanda eccellente. 
Come rispondere? Credo che 


spiegherei che l’arte generativa è 
come fare un disegno seguendo una 
regola specifica, come disegnare 
usando solo linee dritte. Mi ricordo 
che quando ero piccolo facevo così: 
mi davo da solo regole per cui mi 
fosse permesso disegnare unicamente 
unendo una linea all’altra. Non è 
sorprendente che poi sia finito a fare il 
programmatore 

Elena Ravera: Tra le tue tante 
esibizioni, performance, workshop e 
lezioni, pochi eventi si sono tenuti 
fuori dall’Europa: la risonanza degli 
artisti europei che si occupano di arte 
generativa è ancora qualcosa che 
rimane intra muras , così come accade 
a certi festival di new media? 

Marius Watz: Anche se è popolare tra 
il pubblico, le media art sono costose 
da produrre e mettere in mostra, e 
nello stesso tempo difficili da vendere. 
Come risultato, non hanno molta 
presa in quei paesi che non possono 
contare sui finanziamenti pubblici. La 
scena europea è largamente 
supportata da infrastrutture in questo 
senso, che invece per esempio 
mancano in America. La situazione dei 
media festival europei è un problema 
e, paradossalmente, un valore: è un 
ghetto che limita il raggio d’azione dei 
suoi partecipanti ma che nello stesso 
tempo li protegge. Abbraccia una 
cultura DIY (Do It Yourself) e fa sì che 
gli artisti emergenti possano mostrare 
il loro lavoro, ma nel contempo non è 
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presa molto sul serio dal resto del 
mondo dell’arte. 



Elena Ravera: Credo che una delle 
principali differenze tra le forme d’arte 
tradizionali e quella generativa è che 
in quest'ultima l’artista ha, rispetto al 
suo pubblico, la stessa possibilità di 
vivere stupore di fronte al proprio 
lavoro. Forse oggi lavorare sul codice 
per fare arte con tutto quello che ne 
consegue- è l’unico modo per un 
artista di provare totale e sincera 
sorpresa di fronte alle sue opere. Non 
succede con le forme tradizionali di 
arte visiva. Qual è la tua opinione? 

Marius Watz: Non sono d’accordo. 
Forme d’arte come la pittura e 
l’illustrazione danno sempre 
importanza alla tecnica combinata 
con l’intuizione. In quel senso, la 
sorpresa è certamente una 
componente. Solitamente il processo 
creativo è un momento irrazionale di 
transustanziazione, senza dubbio un 
momento di meraviglia. 


Credo che la differenza nelle due 
forme d'arte invece sia il modo in cui i 
sistemi generativi sono caotici, nel 
senso che l’artista non li controlla 
completamente. Sono creati e 
coreografati dall’artista, ma una volta 
messi in moto fanno emergere 
proprietà non previste a priori. 



Elena Ravera: Si dice che l’arte 
generativa appartenga alla Street 
culture, alla cultura pop. Per me è il 
contrario. Se proprio si dovesse darne 
una definizione, credo sarebbe inclusa 
in quella dell’arte colta; per coglierla è 
necessario uno specifico background 
senza il quale si rischia di vedere il 
prodotto dei sistemi generativi come 
mere speculazioni decorative - 
intendo dire, l'arte generativa non è 
concettualmente accessibile come 
una serigrafia di una zuppa in lattina. 
Cosa ne pensi? 

Marius Watz: Intesa come metodo, 
l’arte generativa si presta in egual 
modo alla pop art come all’arte colta. 
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Dipende tutto dalle intenzioni degli 
artisti. Alcuni di loro ne invocano gli 
aspetti concettuali, come la rimozione 
deM’autore; ci sono molti precedenti 
storici nell’arte colta per questo tipo di 
ricerca: come LeWitt, Fluxus, Riley... 
Ma più comunemente i sistemi 
generativi sono diventati più “pop" 
semplicemente perché hanno senso 
aH’interno del campo dei media 
digitali, di cui il codice è parte 
integrante. Storicamente, gli artisti 
che lavoravano con i sistemi 
generativi negli anni '60 e '70 erano 
"artisti professionisti”. Al contrario 
nella metà degli anni ’90 il movimento 
è stato dominato da autodidatti che 
provenivano da campi estranei alle 
arti visive (dal design e dalla musica in 
particolare), quando addirittura non si 
imbattevano nel codice per caso. 
Supportati da uno scenario in cui la 
musica elettronica era molto forte e la 
cultura VJ stava prendendo piede, 
molti di loro hanno trovato casa fuori 
dal mondo dell’arte mainstream e si 
sono trovati quindi vicino alla cultura 
pop. 

Più tardi l’arte generativa si è vista 
accettare dal mondo dell’arte, si è 
vista mettere in mostra nelle gallerie e 
comprare dai collezionisti. Come 
risultato, alcuni artisti si stanno 
spostando dalla cultura pop e 
descrivono il loro lavoro come arte 
colta. Molti di loro non si sentivano 
comunque a casa nella scena della 
media art, con i suoi pregiudizi politici 


e accademici. In ogni caso credo che 
l’arte generativa debba essere 
comprensibile senza nessuna nozione 
dei processi coinvolti. 



Elena Ravera: Immagini uno scenario 
in cui l’arte generativa possa assumere 
una valenza sociale, oltre a quella 
estetica, come succede alla software 
art? 

Marius Watz: La software art ha a che 
fare con i meccanismi sociali e politici 
del software, l’arte generativa con le 
possibili relazioni formali che nascono 
dai sistemi procedurali. Molta dell’arte 
generativa è astratta, non riferisce ad 
altro che a se stessa. Questo non per 
dire che sarebbe impossibile creare 
lavori generativi che abbiano un 
contenuto sociale rilevante: vedi per 
esempio "Every Playboy Centerfold” 
e”76 Blowjobs” di Jason Salavon. Di 
mio, non pretendo di aggiungere ai 
miei lavori nessun messaggio 
esplicito. Invece, mi interessa 
l’esperienza percettiva spontanea che 
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avviene quando gli spettatori si 
confrontano con le mie opere. Dato 
che i miei lavori sono astratti e non 
contengono riferimenti semantici 
espliciti, è un confronto molto 
personale. Ma direi che anche questo 
ha una sua rilevanza sociale. 

Elena Ravera: Dove si spingerà l'uso 
del codice? 

Marius Watz: Il codice, essendo in sé 
materiale da costruzione, non ha limiti 
di suo; l’hardware e l’immaginazione 
del creatore invece sì. Mi aspetto di 
vedere sistemi di programmazione 
molto diversi in un prossimo futuro, 
con focus su compiti diversi. Uno 
sviluppo interessante potrebbe essere 
la nuova applicazione in ambienti di 
programmazione visual come VVVV, 
con tutto il suo potenziale per le live 
performance. 



Elena Ravera: Quanto è importante 
per te l’open source come risorsa per 
la risoluzione dei problemi tecnici? 


Marius Watz: Nei miei lavori più 
recenti, direi che il 20-40% dello 
sviluppo dei processi è andato avanti 
trovando soluzioni open source a certi 
problemi che ho incontrato. Perché 
inventare la ruota, quando puoi 
utilizzare strumenti generosamente 
messi a disposizione da altri? In 
cambio, provo a pubblicare pezzi di 
codice che so che saranno utili alla 
comunità. Il mio blog Code&Form è 
tutto basato su quello. 

Elena Ravera: Segnalaci il nome di un 
newcomer che credi stia facendo un 
buon lavoro, qualcuno che trovi 
stimolante. 

Marius Watz: MI piace il lavoro di 
Daniel Dessin ( www.sanchtv.com) . Sta 
ottendendo risultati sorprendenti da 
VVVV, utilizzando le shader con grandi 
effetti. A volte gli esiti sono incerti, ma 
il suo senso del colore e della 
composizione è eccellente. Starò a 
guardare dove lo porterà. 

Elena Ravera: Prossimi progetti? 

Marius Watz: Per me il 2007 sarà un 
anno di produzione. Negli ultimi 4 anni 
ho creato una serie di lavori che sono 
diventati proiezioni. Anche se 
continua a piacermi creare spazi 
visuali in cui ci si possa immergere, 
comincia a incuriosirmi di più la 
creazione di oggetti concreti. In 
questo senso sto pianificando di 
produrre stampe dei miei lavori, così 
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come installazioni pensate per 
ambienti più intimi. Recentemente ho 
creato il mio primissimo oggetto vero 
e proprio usando Rapid Prototyping: 
un vecchio sogno che si realizza. Mi 
riporta aM’interesse per gli oggetti 
virtuali con un approccio vicino alla 
scultura. Questo è senza dubbio 
qualcosa che porterò avanti nel 
prossimo futuro. 



Elena Ravera: Ci sono due tipi di 
artisti. Quelli che sanno di esserlo e 
quelli che non lo ammetterebbero 
neanche sotto tortura. Quelli che sono 
coinvolti nelle electronic art di solito 


appartengono al secondo gruppo per 
cui ti chiedo: sei un artista? 

Marius Watz: Ho risolto la questione 
qualche anno fa, quando ho realizzato 
di non avere più risposte quando alle 
feste la gente mi chiedeva cosa 
facevo, una volta preso atto del fatto 
che la maggior parte del mio tempo lo 
passavo lavorando come artista, non 
come qualcuno che ha un hobby. Così 
ora rispondo che sono un artista e mi 
preparo al peggio: è successo che mi 
abbiano accusato di rubar soldi agli 
onesti contribuenti, oppure al 
contrario può succedere di essere 
investiti da attenzioni non richieste, 
ma la maggior parte delle volte va 
tutto bene. 

Per di più, vivere a Berlino rende la 
risposta meno dolorosa: qui tutti 
quelli con cui parli sono artisti . 


www.unlekker.net/ 

www.generatorx.no/ 
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Il Tesoro Di Takagi 

Isabella Depanis 



Nel panorama della video arte, una 
figura sicuramente originale è l’artista 
giapponese Takagi Masakatsu. Le sue 
opere hanno un approccio molto 
peculiare e immediatamente 
riconoscibile, il suo lavoro è una 
perfetta fusione di immagini, colori e 
suoni. 

Le sue immagini sono semplici, 
quotidiane, scene di vita prese in giro 
per il mondo durante i suoi viaggi, e 
forse proprio in questa semplicità sta 
la loro forza. Molto spesso i soggetti 
sono bambini, che ridono, che 
interagiscono con la videocamera. Le 
immagini sono poi trattate, a volte in 
maniera più marcata, a volte meno, in 
modo che risultino come un’ 
esplosione di luce e colori, colori che 
sono spesso e volentieri molto forti, 
gialli, rosa e verdi "acidi” che 


rimandano a un immaginario infantile. 
Anche la parte musicale è composta 
personalmente dall’artista, dolci 
melodie suonate spesso col 
pianoforte e poi rielaborate 
digitalmente. Guardando le opere di 
Takagi Masakatsu, lavori come 
Bloomy Girls, The Color of Empty Sky, 
Girls, Aura, El Viento, 18 Portraits of 
Atlas, Lightening solo per citarne 
alcuni, la sensazione che si ha è 
armonia, gioia: sembra proprio che il 
mondo possa riservarci grande 
sorprese, se si guarda con gli occhi di 
un bambino. 

Takagi Masakatsu ha iniziato il suo 
percorso artistico facendo vjing nei 
club giapponesi, adesso è passato ad 
esporre nei musei in giro per il mondo, 
ed il suo lavoro mantiene sempre la 
freschezza dell’inizio. Non ha 
comunque abbandonato la parte live, 
per esempio ha accompagnato David 
Sylvian nel suo tour del 2004. Accanto 
alla produzione video più 
strettamente artistica per musicisti 
elettronici e non, Takagi Masakatsu, 
pubblica anche audio CD e DVD con i 
suoi lavori, prodotti da etichette 
discografiche, unendo così l'aspetto 
artistico a quello più strettamente 
commerciale. Vive e lavora a Kyoto, 
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città dall’atmosfera magica, dove l’ho 
contattato tramite e-mail per una 
intervista sul suo lavoro. 



« 

* * ^ 


Isabella Depanis: Hai un approccio 
diverso verso il tuo lavoro, se è 
destinato ad un live o a un museo? 
Quale dimensione preferisci? 

Takagi Masakatsu: Si, l’approccio alle 
performance live e alle video 
installazioni per i musei, per me è 
molto diverso. Durante le 
performance live curo molto più la 
musica rispetto al video, perchè non 
manipolo il video durante i live. E’ 
come suonassi la colonna sonora per 
un vecchio film muto. O 
semplicemente suono solo la musica 
senza immagini. Per le video 
installazioni nei musei, mostro i miei 
lavori, Ovviamente includendo la 
musica, ma mi preoccupo molto di più 
dei dettagli del video. Amo e ho 
bisogno di entrambi questi modi di 
lavorare. A volte, vorrei avere più 
tempo per dedicarmi in modo più 


approfondito e profondo a ognuno di 
essi 

Isabella Depanis: Dal momento che 
sei conosciuto come un visual artist, 
quando ho scoperto che hai una 
grande produzione di musica che tu 
stesso componi, e che pubblichi su 
CD, mi è sembrato una scelta 
particolare. Come mai questa 
decisione? 

Takagi Masakatsu: Ho cominciato a 
suonare il pianoforte a 12 anni, ma al 
tempoa non sapevo come fare la mia 
musica. Poi ho cominciato a fare 
video, quando avevo 19 anni, e mi 
sono assolutamente dimenticato della 
musica, ero concentrato solo sulla 
produzione di immagini. Dopo aver 
imparato a realizzare i video, ho 
ricominciato però a fare musica. A 
quel punto tutto ha funzionato. 
Usando il computer, il modo di 
lavorare con i dati audio e video è 
molto simile, in questo modo sono 
libero di comporre come preferisco. 
Per me fare musica e video è quasi la 
stessa cosa, entrambi riguardano il 
concetto e la nozione di “tempo”. 



V 
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Isabella Depanis: Qual è il tuo 
processo creativo? Parti prima dal 
girato o dalla musica? 

Takagi Masakatsu: Il video viene 
sempre per primo. Giro le scene e le 
monto completamente senza suono: 
voglio concentrarmi su ciò che il video 
da solo può dire. E’ un processo simile 
a quello della pittura. Dopo aver finito 
il video, compongo la musica. E’ come 
se aggiungessi nuovi colori e 
movimento usando il suono. 

Isabella Depanis: Quando ho guardato 
il tuo lavoro, le sensazioni che ho 
avuto sono state di grande armonia, 
gioia infantile e una grande 
spontaneità. È una meravigliosa 
combinazione di colori inusuali e 
immagini di vita quotidiana. Dove 
trovi l’ispirazioni per creare questo 
stato d’animo così coinvolgente? 

Takagi Masakatsu: Probabilmente 


l’ispirazione mi arriva dal ricordo della 
mia infanzia. Cerco di ricordarmi 
come vedevo, sentivo o provavo 
quando ero piccolo. Ricordo che 
percepivo il mondo in modo diverso, 
più profondo più grande. Sapevo che 
tipo di cose volevo veramente vedere, 
sentire e provare. Così, scavando nella 
mia memoria, trovo idee per creare 
nuove cose. Vivo, sin da quando ero 
piccolo, in campagna, vicino a Kyoto. 
Ho molti luoghi intorno alla mia casa 
da cui prendo ispirazione, a volte 
anche solo una passeggiata di cinque 
minuti verso le montagne vicino a 
casa mia mi aiuta a trovare nuove 
idee. Anche viaggiare all’estero mi dà 
molto. Posso trovare le stesso 
ambiente e le stesse situazioni della 
mia infanzia in un paese straniero. E’ 
come una caccia al tesoro. Il tesoro è 
la chiave per aprire la mia mente e che 
attiva il processo di creazione. 


www.takagimasakatsu.com 
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Makroskop: Traduzione Sonora Del Passato 

Alessandro Massobrio 



Una scultura-audio-visiva nata dalla 
collaborazione tra Hannes Nehls , 
ricercatrice e media artista, e Boris 
Hars Tschachotin, storico deN’arte e 
film-maker presentata nel 2006 
presso la Kaisersaal del Museum fur 
Fotografie di Berlino. 

Una spirale fatta di pannelli verticali 
accostati l’uno all’altro formano una 
specie di selciato opaco e lunare sul 
quale si avvitano figure, volti, 
esistenze del passato. La struttura alta 
diversi metri è percorribile all’interno e 
si articola in un percorso biografico- 
narrativo ispirato alla vita e al lavoro 
dello scienziato russo Sergej 
Stepanowitsch Tschachotin, bisnonno 
di Boris. 

Microbiologo e visionario sociale nato 
negli anni 80 del XIX secolo fu amico 


di Einstein e Pavlov e attivo all’alba 
della ricerca genetica sul cancro; un 
personaggio eccentrico e tragico, la 
cui vita è stata segnata in modo 
profondo dagli eventi del XX secolo 
tra l’esilio, la militanza, il ritorno, le 
peregrinazioni attraverso l’Europa, 
cinque matrimoni e otto figli. Fu una 
figura di spicco nella Rivoluzione 
Russa poi, esiliato giovanissimo in 
Germania, fu attivo contro la scalata al 
potere del Partito Nazionalsocialista. 
Viaggiatore e fuggiasco rimase 
coinvolto nel terremoto di Messina, fu 
bandito dalla Russia di Stalin e potè 
rivedere la sua patria solo con 
Krusciov. Si sente la sua storia in 
Makroskop. Ma la forza della vicenda 
personale che sta dietro alla storia di 
ognuno di noi, oggi come ieri, si 
riflette con maggiore intensità sugli 
avanzi audiovisivi della vita di un 
uomo. 
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Il materiale, in gran parte fotografie 
ma anche filmati, interviste radio e 
documenti sonori, viene proiettato 
nello spazio aperto dalla struttura 
creando una singolare esperienza di 
disorientamento: uno sradicamento 
spazio-temporale in cui la sensazione 
di avere a che fare con la morte per 
mezzo di piccoli gesti della vita come 
registrare, fotografare, documentare, 
costruire l’apparato dei ricordi e la 
messinscena della memoria, è 
corroborata dalle ceneri con cui sono 
dipinti i pannelli di proiezione che 
conferiscono un’aria spettrale e 
sinistramente sacra all’opera. 

Questi aprono uno spazio 
bidimensionale (altezza e larghezza) 
occupato dallo scorrere delle 
immagini di figure umane intere in 
diversi momenti della loro vita forse 
mescolati tra loro. Donne, uomini, 
bambini, particolari. Il tempo appare 
bidimensionale sui pannelli in cui i 
volti cambiano, invecchiano, 
spariscono. La terza dimensione, la 
profondità dello spazio aN’interno 
della scultura, è variabile e dipende da 
come scegliamo di impostare il nostro 
percorso ovvero da come ci 
muoviamo aM’interno della spirale e da 
quale flusso emotivo sta controllando 
la nostra passeggiata. Anche se 
Makroskop non può essere definita 
un’opera interattiva c’è una specie di 
scambio termico tra la nostra reale 


presenza e quella degli “attori”, fatta 
di materia sottile eppure resistente 
come la luce e il suono; in qualche 
strano modo è come se l’intensità di 
Makroskop fosse controllata dalla 
presenza e dal numero dei visitatori, 
che si configurano di volta in volta 
come altrettanti testimoni dello 
stesso dialogo con il tempo e la storia. 



Il materiale audio costituisce infine la 
quarta dimensione della scultura. Ne 
riempe lo spazio e restituisce all’udito 
una dimensione storica completa, 
acquisita essa stessa con strumenti 
che ormai appartengono al passato. In 
questo senso Makroskop è un lavoro 
di recupero, di archivio e in ultima 
istanza una forma di traduzione - 
anche tecnologica - del passato. 

Da questo lavoro emerge un’idea del 
tempo non lineare, ciclica ma non 
chiusa e piuttosto simile a un vortice o 
a un turbine incontrollabile. 
Makroskop costituisce un lavoro 
preliminare, la cui idea è nata 
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casualmente durante la preparazione 
di un film in cui la vita di Sergej viene 
presentata in modo più lineare 
attraverso la forma del documentario. 
Rispetto a questo punto Makroskop è 
un esempio (certo né il primo né 
l’unico, ma bello e funzionante) di 
come audio e video allontanati dello 
spazio performativo del live media e 


decontestualizzati dal cinema siano in 
grado di organizzare un’esperienza 
sensoriale ed estetica immersiva ed 
autonoma, fruibile come un’opera 
d’arte. 


www.makroskop.org 
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Kaffe Matthews, Lovely Music For Bodies 

Luca Bergero 



Una nuovo modo di produrre e 
percepire la musica, questo il 
dinamico obiettivo di Music for 
bodies. Una ricerca collaborativa, 
ideato dall’artista Kaffe Matthews, che 
tende a indagare nuovi progetti 
capaci di svilupparsi attraverso la 
musica e l’architettura, spingendosi 
fino aN’arredamento ed al vestiario. 

Music for bodies pone domande 
specifiche: “hai mai sentito la musica 
attraverso la schiena? Muovendosi 
attraverso le gambe, intorno alle 
braccia fino alle punta delle dita?”. 
Domande in grado di aprire un mondo 
fruitivo e di avvolgimento sensoriale 
totale. La musica non si limita a 
investire il lato uditivo, non si serve 
solo dello spazio acustico, ma 
trasforma il corpo da fine di 
coinvolgimento a mezzo di 


autodiffusione e percezione. Musica 
per il corpo. 

Attraverso la valutazione di studi 
pratici della biorisonanza, si instaura 
un collegamento diretto tra "la mappa 
sonora del corpo” lo spazio e la 
musica, per sviluppare non solo nuove 
forme di sperimentazione, ma per 
rendere anche il suono più facilmente 
accessibile per un pubblico più vasto. 

Uno degli aspetti qualificanti e di 
maggiore interesse del progetto 
consiste nell’essere una forma aperta 
di collaborazione. Il feedback da parte 
di professionisti provenienti da attività 
differenziate ed il rapporto con 
comunità locali/globali rende music 
for bodies un progetto versatile ed in 
continua evoluzione. I risultati 
dell’attività multidisciplinare sono resi 
pubblici ed invitano al commento ed 
alla discussione gli utenti ed i 
visitatori. 
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Alcuni esempi di questa attività sono 
le Sonic armachair e i Sonic bed. 
"Sono stata interesata per lungo 
tempo all’esperienza fisica della 
musica con queste parole Kaffe 
Matthews introduce sonic armachiar, 
una poltrona nelle cui imbottiture si 
trovano speaker in grado di avvolgere 
il visitatore seduto. L’essere 
accomodati “sul” suono e sentirsi 
avvolti da esso, riesce a trasformare 
un ascolto altrimenti noioso in 
unì esperienza estremamente 
interessante e significativa. 

I sonic bed, come facilmente intuibile 
dal nome, traspongono al letto l’idea 
delle poltrone sonore. Uno spazio 
rilassante che racchiude gli spettatori. 
Se tipicamente il letto è collegato 
all’idea d’intimità, per Kaffe Matthews 
è, invece, concepito come potenziale 
spazio in cui si possano trovare 
contemporaneamente più persone. 
Uno spazio sociale in cui servirsi della 
musica e il suono come punto 
d’incontro tra le persone. Diverse 
versioni dei sonic beds si trovano in 
altrettante parti del mondo (Londra, 
Shangai, Taiwan) coinvolgendo le 
eterogenee modalità di relazione tra 
le persone. 

In aggiunta all’arredamento sonoro 
music for bodies ha a disposizione un 
laboratorio aperto al pubblico in cui 
sperimentare la propria personale 


relazione tra corpo e biorisonanza. 
Sessioni della durata di un’ora 
dedicate a un numero ristretto di 
persone permettono di registrare le 
soggettive risposte “sensoriali” al 
suono in differenti situazioni e 
condizioni d’ascolto. Suono personale, 
musica in cui ritrovarsi. 



Luca Bergero: La relazione tra suono e 
arredamento può coinvolgere molti 
altri “oggetti". Pensi di esplorare 
nuove opportunità sonore in questo 
settore? 

Kaffe Matthews: Assolutamente si, 
con l’intenzione di realizzare nuova 
musica come pure altri oggetti per 
provare nuove esperienze attraverso 
di essa: questa è l’intenzione 
completa del progetto collaborativo 
music for bodies che ho lanciato lo 
scorso anno. Potremmo creare per 
esempio alcuni sonic foot stool , sofà 
e panchine per l’attesa in lavanderia, 
insieme alla sfilata di moda sonora in 
produzione per la primavera, anche se 
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sono le costruzioni con sonic bed in 
giro per il mondo le installazioni che 
richiedono più tempo. Sto anche 
iniziando a capire quanto un nuovo 
modo di fare musica e di percepirla, 
ad esempio in un sonic bed e il lavoro 
per esso, cambi e apra modalità di 
comporre; sicuramente, music for 
bodies è sempre alla ricerca di 
collaboratori attivi ed interessati, 
mettevi in contatto se volete . 

Luca Bergero: Puoi descrivere la 
biorisonanza? 

Kaffe Matthews: La biorisonanza è 
una pratica per guarire che, 
semplicemente, valuta le frequenze 
alla quale le tue cellule e quindi i tuoi 
organi vibrano. Puoi pensare ad essa 
come a una versione occidentale o 
tecnologica dell’agopuntura. Tramite 
la biorisonanza , se stai bene il tuo 
corpo vibrerà/risuonerà/canterà in 
armonia, se sei malato le vibrazioni 
saranno al contrario inarmoniche. Una 
persona che pratica la biorisonanza , 
valuta gli organi e le frequenze che 
non sono in equilibrio nel suo corpo e 
mette a posto le frequenze necessarie 
a far cantare il suo corpo in modo 
"accordato". Comunque è un’attività 
abbastanza soggettiva dal punto di 
vista di coloro che la praticano, che 
varia a seconda dell’interpretazione 
della situazione, di come ci si sente e 
di quello che si cerca. Il campo della 
medicina della vibrazione è 
affascinante e velocemente in 


crescita, e mi è assolutamente chiaro 
che “funziona.” 



Luca Bergero: La biorisonanza come 
può essere usata nella produzione 
musicale? 

Kaffe Matthews: Innanzitutto, queste 
vibrazioni delle cellule umane 
avvengono a frequenze interne al 
range udibile per gli esseri umani, 
sebbene a un piccolissimo e quindi 
impercettibile volume. Con l’aiuto di 
amplificatori e accurati modi di lettura 
sembra che quelle frequenze, nel 
modo in cui vengono emesse, 
possano avere alcune affascinanti 
fonti sonore. In secondo luogo, 
lavorando con un esperto di 
biorisonanza si possono produrre 
delle mappe sonore del corpo che 
potrebbero essere usate come 
spartito per realizzare musica per il 
corpo. Questo è l’aspetto con cui 
stiamo per lavorare nel progetto. 

Luca Bergero: La musica come può 
evolvere in esperienza fisica? 
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Kaffe Matthews: Intendi come può 
cambiare la musica attraverso una 
sperimentazione fisica di essa? Penso 
sia una parte del campo minato di 
domande sulla percezione umana e 
non ho proprio la possibilità di 
parlarne qui. Al contempo dovresti 
solo vedere le code di signore anziane 
e bambini che aspettano per provare 
un sonic bed o una sonic armchair, per 
"ascoltare” quello che solitamente 
chiamerebbero rumore e certamente 
non musica, per realizzare che provare 
la musica come una sensazione fisica 
che ti gira intorno quando ti siedi o ti 
stendi, che ha un contatto diretto ed 
intimo con il tuo corpo, è veramente 
un modo per apprezzare la musica 
stessa. Questo modo di fare musica 
genera altre esigenze per il 
compositore; così ci sarà in futuro e 
c'è sin d'ora , come sto ora scoprendo, 
quasi una vera evoluzione nelle 
strategie compositive. 



Luca Bergero: Essendo più grande 
della poltrona, il sonic bed potrebbe 


anche essere un punto d’incontro per 
le persone. Cosa ne pensi della musica 
e degli spazi sociali? 

Kaffe Matthews: Andare a un 
concerto può essere, e ancora lo è, 
non solo divertimento ma un vitale e 
talvolta unico modo per gradire la 
musica, specialmente se è live. 
Interagire con l’esperienza di ognuno 
nell’evento, sia esso gioioso o 
doloroso è comunque importante. 
Realizzare un sonic bed crea un 
potenziale spazio sociale che non solo 
sviluppa questo discorso ma offre 
anche esperienze molto intime e 
possibilmente con uno sconosciuto. 
La gente entrerà in un sonic bed con 
qualcuno che non ha mai visto prima 
e in un luogo pubblico? In Europa e 
ora in Canada, ho trovato che non ci 
sono discussioni per questo, la gente 
salta dentro senza problemi, ma in 
Cina o a Taiwan, le risposte furono 
abbastanza differenti, penso legate 
anche al fatto di togliersi le scarpe in 
pubblico. E’ un po’ come stringersi 
nella metropolitana, è raro che i 
visitatori dei sonic bed si parlino. 

Luca Bergero: Quanto è importante la 
tecnologia nella tua produzione 
artistica? 

Kaffe Matthews: La tecnologia è 
indiscutibilmente uno strumento 
vitale nella realizzazione del mio 
lavoro e lo è stato per almeno 15 anni. 
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Luca Bergero: Sul tuo sito è possibile 
trovare anche una “discussion room". 
E’ importante il feedback del visitatore 
per lo sviluppo del tuo lavoro? 

Kaffe Matthews: Si. E’ importante 
essere fuori dal ghetto degli artisti e 
produttori, terra di studio e 
performance. Si, l’input si 
spettatori/visitatori è un processo che 


rallenta la produzione inizialmente, 
ma che poi aiuta. Per esempio, 
l'istallazione durata sei mesi a Rich 
Mix a Londra, dove i passanti 
potevano partecipare o ascoltare o 
testimoniare quello che stavamo 
facendo certamente lo esemplifica. 


http://www.musicforbodies.net/ 


28 


Optronica 2007: Visual Music On Big Screen 

Silvia Bianchi 



Dopo il successo della prima edizione 
del Festival, tenutasi a Londra nel 
2005, Optronica torna dal 14 al 19 di 
questo Marzo grazie alla rinnovata 
collaborazione tra British Film 
Institute, gli artisti e produttori 
audiovisuali Addictive Tv e 
l’associazione Cinefeel, per presentare 
quello che si annucia essere uno dei 
più innovativi e dinamici eventi del 
2007. 

Location d’eccezione per questo 
evento è il BFI IMAX cinema, la più 
granda sala proiezioni di Londra, e 
l'appena ristrutturato National Film 
Theatre Complex, che riapre con il 
nome di BFI Southbank. 

Optronica nasce dalla mente di 


Addictive TV come evento dedicato 
all'esplorazione della fusione tra audio 
e video e ospiterà al suo interno 
performance, screening, talk e work- 
shop dedicati alle sperimentazioni nel 
settore. “In questi ultimi anni abbiamo 
visto la scena svilupparsi velocemente 
in tutto il mondo, nuovi artisti 
provenienti da background 
completamente diversi tra loro hanno 
lavorato nell’esplorazione di territori 
musicali e visuali tra I più disparati. 
Questo fenomeno è stato 
accompagnato dalla diffusione di 
decine di festival dedicati alla visual 
culture a dimostrazione dell'enorme 
interesse che questa nuova forma 
d'arte stà generando." Spiega Graham 
Daniels di Addictive TV. 

L’edizione di quest’anno vede la 
partecipazione di alcuni tra ì più 
riconosciuti film-makers, 

sperimentatori musicali e artisti 
audiovisuali, con l’intento di offrire 
uno sguardo ampio sulle differenti 
modalità di fusione tra audio e video e 
permettendo di vedere come la lunga 
tradizione della visual music si è oggi 
espansa per includere un ampio 
numero di stili e pratiche. 
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Confermate presso l'IMAX Cinema le 
premier mondiali delle nuove 
performance di Trevor Jackson, Fred 
Deakin di Lemon Jelly e la 
collaborazione speciale tra il pioniere 
austriaco Christian Fennesz e il 
riconosciuto video artista newyorkese 
Charles Atlas. Optronica darà inoltre il 
benvenuto all’acclamato artista 
Ryoichi Kurokawa, che si esibirà 
presso il BFI Southbank insieme agli 
spagnoli Reactable, e ai noti artisti 
inglesi Semiconductor e Vitascope , 
che presenteranno in occasione del 
festival I loro ultimi lavori. 

Presso il nuovo BFI si terrà inoltre la 
sezione Cinema Screening, che 
ospiterà Optronica Screenings, 
rassegna di video nata da un’accurata 
selezione operata tra I video scelti 
all’interno delle centinaia di 
submissions arrivate da tutto il mondo 
e esplicativi delle diverse modalità 
con cui il concetto di visual music si è 
espanso negli ultimi anni. 


Big in Japan è invece una rassegna 
dedicata da Optronica alla fiorente 
cultura audiovisiva contemporanea 
Giapponese, con la partecipazione di 
artisti quali Hideaki Motoki, Kloma, 
+Cruzand Enlightenment. 

Video on demand è la sezione che 
Cinefeel dedica al videoclip e alla sua 
importanza crescente come formato 
creativo e in particolari ai nuovi promo 
musicali e ai lavori di cut up. 
Optronica Lounge è invece la sezione 
dedicata a video istallazioni e 
interattività. Situata a pochi passi dal 
NFT3, la zona Lounge ospiterà GRIDIO, 
un gigantesco sequencer umano 
presentato da Brightonart & Coldcut, 
l’installazione interattiva Light Box e il 
lavoro dei Reactable. 



La parte dedicata alle video 
installazioni vedrà invece la 
partecipazione delle etichette di 
prodotti audiovisuali LightRhythm, 
NoTV e Addictive Tv e dei curatori 
italiani Digicult e VjCentral.it che 
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parteciperanno con il progetto Italian 
Do It Better. 

Italian Do It Better, è il prodotto della 
prima collaborazione tra il festival 
Optronica e i nostri due portali. Uno 
sguardo su alcuni tra i più interessanti 
artisti italiani attivi nel campo della 
sperimentazione audiovisuale 
attraverso sei video realizzati per 
l’occasione da Elee, Kinotek, 
Mylicon/En, Tez, Quayola e Otolab e 
che verranno presentati in esclusiva al 
festival, una delle rarissime occasioni 
di presentazione di artisti italiani 


all’estero in un evento di elettronica di 
tale importanza. Una selezione 
finalizzata a rappresentare una 
panoramica sulle possibilità 
sinestetiche di sincronizzazione audio 
video e suN'utilizzo eclettico di codici 
e software, rigorosamente made in 
Italy. 


www.optronica.org 

www.cinefeel.org 

www.addictive.com 
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Joost E La Televisione Online 

Eleonora Oreggia 



C’era una volta un elettrodomestico 
chiamato televisione, una scatola 
magica che permetteva, alla gente 
comune, di vedere e percepire 
immagini e suoni a distanza, pratica 
un tempo riservata a maghi, auguri, 
medium, telepati e visionari di sorta 
(La democratizzazione delle facolta’ 
magiche operata dalla tecnologia non 
sempre, purtroppo, acuisce l’ingegno). 

Nata come evoluzione concettuale 
della radio, e sviluppata 
parallelamente da diversi paesi con 
finalità’ anche militari, la televisione fu 
resa disponibile al pubblico subito 
dopo la fine della seconda guerra 
mondiale, diventando ben presto 
strumento di influenza politica e 
commerciale. In anni recenti abbiamo 


assistito a un progressivo 
rinnovamento e a una ridefinizione 
territoriale della diffusione e 
distribuzione del prodotto audiovisivo, 
prima tramite satelliti e cable tv, poi 
attraverso la rete. 

In italia abbiamo sognato a lungo una 
nuova televisione. L’abbiamo 
immaginata reticolare, dal basso, 
locale, distribuita, autoprodotta. 
Mentre ci si rendeva conto che 
qualcosa stava cambiando, il 
panorama era già’ mutato. Marshall 
McLuhan nel 1964 scriveva: “la tv non 
e’ tanto un mezzo di azione, quanto di 
reazione”. Egli la definisce una 
estensione del senso del tatto, uno 
scambio massivo di tutti i sensi [da 
“Understanding Media"]. La televisione 
e’ stata spesso considerata un mezzo 
(di comunicazione di massa) 
interattivo. Questo grazie al mitico 
telecomando, che permette di 
accendere, spegnere, cambiare 
canale. Una sorta di comunicazione / 
ricezione, visto che lo scambio e’ 
unilaterale. L’interazione infatti e’ 
fasulla, simulata, poiché’ lo strumento, 
unidirezionale, non permette un reale 
intervento. 
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Le televisioni indipendenti e la 
sperimentazione pirata, da un lato, 
hanno creato un modello locale e 
comunitario, che presenta una forma 
di interazione legata alla 
partecipazione dell’utente, o gruppo, 
che si ridisegna produttore e 
condivide la sua esperienza con altre 
realta’ locali, portando avanti una 
pratica che potremmo definire 
discorso dialettico audiovisivo e che 
ha creato database di materiali 
autoprodotti per l’etere e la rete. 

The Venice Project e' invece il 
codename della nuova web tv che, il 
16 Gennaio 2007, ha svelato la sua 
identità’ commerciale: Joost, 
aspirante sinonimo di televisione. Il 
progetto, ideato da Niklas Zennstrom 
e Janus Friis, tenaci imprenditori e 
inventori di Kazaa e Skype, e’ un 
sistema di webtv on demand che 
presenta all’utente un database di 
canali tematici, alcuni commerciali, 
come ad esempio MTV, altri creati 
dagli utenti, con determinate 


combinazioni di programmi e 
commenti. Ogni canale può’ attingere 
soltanto alla gamma di proposte che 
Joost e le tv commerciali metteranno 
in rete. Una differenza fondamentale 
tra questo e altri sistemi di 
distribuzione video online, come ad 
esempio Youtube, e' il fatto che 
l'utente non può’ aggiungere 
contenuto video, ma solo metadata. 
In comune invece hanno l’intento di 
sfruttare la proliferazione frattale della 
forma comunitaria. Si definisce 
metadata l’informazione che descrive 
un insieme di dati, facilitandone 
localizzazione, ricerca e 
contestualizzazione. Il metadato 
contiene la descrizione, le tematiche 
(tagging o parole chiave), e, nel caso 
di Joost, anche commenti, critiche e 
apprezzamenti di altri utenti. 



Joost e’ un sistema parzialmente 
Open Source, basato su Mozilla e il 
framework di Geeko: utilizza una 
libreria Peer To Peer (non open) e la 
grafica SVG - Scalable Vector 
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Graphics, che funziona dentro l’XML, 
(EXstensible Markup Language, 
linguaggio di marcazione che, invece 
di mostrare l’informazione, come 
l’HTML, e’ stato scritto per 
descriverla). Joost si poggia su diversi 
server sparsi nel mondo. L’accento e’ 
sulla gestione dei metadata e non 
sullo streaming. La lentezza del 
sistema e’ ovviata dalla potenza dei 
calcolatori 

.Attualmente e’ possibile utilizzare il 
programma come beta tester. Gira 
solo su Windows e Mac Intel (Linux e’ 
in fase di lavorazione, Mac PPC non 
sara’ supportato). Il contenuto 
scarseggia. L’interfaccia e’ giovane e 
atletica, il logo ambiguo ed 


inquietante. Poggiando il mouse sullo 
schermo, e’ possibile far apparire due 
icone, a sinistra e a destra, 
rispettivamente “My channels”, e “My 
Joost”, con le preferenze dell’utente. 
Attivando queste compaiono altre 
finestre leggermente trasparenti, un 
sistema di strati e livelli in cui l’utente 
può’ selezionare, dare un voto ai 
programmi, chattare con altri utenti, 
guardare l’ora e ricevere informazioni. 
Inoltre sara’ presto possibile 
implementare plugin aggiuntivi: la 
compagnia sta infatti preparando la 
strada per far si che si formi una 
comunità' di utenti / sviluppatori in 
grado di espandere liberamente il 
programma. 
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In un certo senso Joost e’ il primo 
progetto di dimensioni internazionali 
basato sul semantic web. Il web 
semantico e’ un concetto piuttosto 
astruso, le cui applicazioni 
scarseggiano. Propaggine della mente 
di Tim Berners-Lee, inventore del 
www, designa un ambiente in cui è 
possibile pubblicare non solo 
documenti ma anche informazioni e 
dati relativi ai documenti stessi 
(metadata) in un formato adatto 
all’interrogazione, interpretazione e, 
più in generale, all’elaborazione 
automatica. Il web semantico e’ l’idea 
di una rete su cui sia possibile creare, 
ricercare, consultare, compiere 
ragionamenti basati sulle scelte 
individuali, personali di un singolo o di 
una comunità’ di individui. 


L’informazione si autodescrive e si 
contestualizza in maniera totalmente 
soggettiva, seguendo reti di fiducia di 
comunità’ legate da interessi o fini 
comuni. 

La scelta innovativa di Joost prevede 
la creazione e lo sviluppo di un nuovo 
sistema di gestione dell’informazione 
mai precedentemente testato, il 
superamento del database relazionale 
verso un database non relazionale, 
che investe sul metadato piu' che sul 
dato. L’informazione aggiunta, le 
opinioni degli spettatori, divengono 
parte del contenuto del video stesso. 
Joost e’ un sistema volto a creare 
gruppi di interesse in cui non sono 
tanto gli oggetti a cambiare, quanto la 
prospettiva su questi. 

La divisione tematica e in gruppi 
comporta la visione, all’interno di ogni 
canale, di uno spaccato, una 
prospettiva sul mondo univoca e con 
poche discrepanze, moderna 
tolleranza che significa separazione 
dalle differenze. 


http://www.joost.com/ 
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Slum Tv, Tv Di Strada A Nairobi 

Lucrezia Cippitelli 



Tutto ha inizio con una mostra 
collettiva d’artisti austriaci all’Alliance 
Francaise di Nairobi nel marzo 2006, 
Economy Class. Qui si incontrano 
prospettive e attitudini di un gruppo 
di artisti provenienti da Vienna 
(Barbara Husar, Michael Lampert, 
Alexander Nikolic, Lukas Pusch), di un 
artista residente a Nairobi, Sam 
Hopkins, con la vita di uno slum di 
quasi 700 mila abitanti di Nairobi, 
Mathare. 

Il risultato è Slum-TV, un progetto di 
televisione di strada per raccontare 
vita e identità di questa città nella 
città, secondo un punto di vista 
lontano dal buonismo dei mezzi di 
informazione occidentali e con l’idea 
di usare tecnologie povere e basiche 
per mettere in circolo formazione, 
autonarrazione e lo sviluppo di 


un'economia di autofinanziamento. 

Alexander Nikolic, artista di origine 
serba residente a Vienna già abituato 
alla realizzazione di progetti collettivi 
di intervento negli spazi pubblici (fisici 
e mediatici), Lukas Pusch, artista 
viennese dalla forte un'attitudine 
politica e critica, e Sam Hopkins, 
artista formato e residente a Nairobi 
che ha all’attivo diversi progetti di 
intervento secondo diverse forme e 
media in comunità locali 
problematiche e periferiche, 
raccontano la nascita ed i possibili 
sviluppi di Slum TV. La mostra 
all’Alliance francaise, l’avvicinamento, 
attraverso Sam Hopkins, alla comunità 
di Mathare, una performance 
intitolata Vienna Voodoo di Lukas 
Pusch e la sua documentazione, 
Making of Vienna Voodoo , curata da 
Alexander Nikolic con l’idea di farne 
un video pilota del nascente progetto 
di Slum-TV' risalgono alla primavera 
2006. Ora, grazie anche ai contatti 
costruiti con un’associazione sportiva 
locale, Mathare Youth Sports 
Association (MYSA), e con una sua 
sottosezione culturale, Shootback, in 
cui lavorano cinque fotografi tra cui 
Julius Mwelu e Fred Otienu che si 
sono uniti al gruppo per la 
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realizzazione di Making of Vienna 
Voodoo , il progetto è pronto a 
partire. 



Lucrezia Cippitelli: Dalla 

documentazione della performance 
Vienna Voodoo e la produzione del 
video pilota a Slum TV: raccontatemi 
qualcosa di più sul processo di 
costruzione di questa televisione di 
strada. 

Lukas Pusch: Si trattava della mia 
prima volta in Africa, così ho pensato 
che la cosa migliore sarebbe stata 
giocare proprio su questo. Pensai: Sii 
solo ciò che sei”. Un bianco 
mitteleuropeo con una famiglia 
borghese alle spalle, cosa che non 
aiuta. Così ho comprato uno smoking 
bianco e sono andato a Mathare 
indossandola. Il più grande slum di 
Nairobi, con 700 mila abitanti che 
vivono senza fognature, elettricità ed 
acqua. Durante la performance, i 
bambini di una scuola sono saltati in 
piedi gridando Benvenuto!” e Grazie 


per visitare la nostra classe!”, quando 
mi vedevano indossare lo smoking. Gli 
ho regalato delle caramelle mentre il 
direttore mi faceva visitare le classi 
sotterranee e senza finestre. Abbiamo 
visitato le baracche illegali vicino al 
fiume Nairobi, in cui spesso l’unica 
sorgente idrica sono i canali di 
scorrimento della mondezza, che 
portano alle malattie ed alla cecità. 

Ma io sono arrivato in Africa come 
artista e non come operatore sociale. 
Volevo mostrare due mondi in una 
sola immagine: qualcosa di simile a 
quello che Polke o Kippenberger 
hanno chiamato Kapitalistischer 
Realismus” (Realismo Capitalista). La 
mia prima idea era solo di fare una 
serie di foto che sarebbero state parte 
del mio progetto Vienna Voodoo . In 
seguito con Alex abbiamo sviluppato 
l’idea di combinarle con un video. La 
prospettiva cambiava: Realismo 
Capitalismo. Due realtà si uniscono 
laddove normalmente sarebbero 
separate in aree chiuse ben definite 
da confini. Gli abitanti di Mathare 
erano felici vedendomi 
elegantemente vestito, non erano 
scioccati, ma al contrario 
rappresentavo per loro la normalità, 
perché nella loro realtà ogni bianco è 
ricco. Il vestito elegante era più un 
espressione di rispetto che una 
provocazione. La nostra visione 
dell’Africa è al contrario 
compassionevole: bambini che 
muoiono di fame, guerra, AIDS. Non 
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appariamo se non come Buoni 
Samaritani, Aiuti umanitari o Medici 
senza Frontiere. Operatori sociali. 

Mentre filmavamo, Fred e Julius ci 
dicevano che avevano partecipato alla 
produzione di un documentario 
tedesco un anno prima: dopo la prima 
proiezione erano tristi e commossi 
perché un terzo delle persone filmate 
erano nel frattempo morte. Così 
abbiamo avuto l’idea di Slum-TV : ciò 
che era iniziato come Making of 
Vienna Voodoo , sviluppato con 
interviste agli abitanti di Mathare su 
prospettive e problemi del quartiere, è 
stato il test generale per Slum-TV. 



Sam Hopkins: La performance di per 
sé mi ha lasciato molto scettico ma 
sono rimasto sorpreso per le reazioni 
così differenti che ha suscitato. Dalle 
risate delle persone, che sembravano 
capire l’assurdità della reazione, forse 
comprendendo che si trattava di una 
performance, a quelli che come il 
direttore della scuola semisotterranea 


che abbiamo visitato sembravano 
colpiti dal simbolo della salute e della 
grandeur e dal fascino spettacolare 
dell’europeo. Poiché eravamo in due a 
fare le foto, mi è capitato qualche 
volta di riprendere anche Alex in uno 
scatto: riguardando queste immagini 
sono rimasto sorpreso dal fatto che 
stavamo tutti performando. Penso che 
quest’elemento ha dato alla 
performance una dinamica cruciale: 
sottolineando lo spettacolo dell’uomo 
bianco ricco a Mathare più che 
documentarne la presenza e 
nient’altro, abbiamo presentato agli 
spettatori locali un’immagine diversa. 
Anche se non è inusuale per i locali 
vedere stranieri che girano per il 
quartiere con attitudine da giornalista, 
credo che noi abbiamo dato 
un’immagine differente. 

Sono più interessato dalla questione 
della fruizione primaria e secondaria 
del progetto. Credo che prima di tutto 
Slum-TV deve avere senso in 
relazione al MYSA, ai membri di 
Shootback ed all’audience che 
guarderà. I nostri fini sono vari: dare la 
possibilità alla gente di Mathare di 
documentare le loro vite, piuttosto 
che lasciare che siano imposte da un 
esterno con la sua struttura mentale 
prestabilita; preservare una 
documentazione della vita a Mathare; 
costruire un archivio digitale con 
alcune delle storie della valle; 
organizzare delle proiezioni sicure 
negli spazi pubblici, cosa che sarebbe 
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più un’eccezione che una 
consuetudine per quartiere, lo sento 
inoltre un’esigenza forte di non 
perdere l’audience locale e rispondere 
alle loro richieste. In caso contrario, se 
diventasse la consuetudine per noi 
controllare i contenuti perché sarebbe 
più interessante per la piattaforma 
web che ospiterà i video (audience 
secondaria), sentirei che il progetto 
rasenterebbe lo sfruttamento. 

Alexander Nikolic: Ci siamo resi conto 
che lavorare con i media era qualcosa 
di inevitabile per questo spazio. Tutto 
ciò che avevo in mente lavorare con 
archivi, media, andare lì tutti insieme 
aveva perfettamente senso per 
Mathare. Per questo abbiamo 
Slum -TV 


inventato , più con l’idea di 

un archivio e di uno spazio di 
produzione di notiziari che una 
televisione di strada. La gente del 
quartiere guarda la televisione in 
forma pubblica: calcio inglese e 
bolckbusters hoollywoodiani. 
Abbiamo dunque pensato che 
sarebbe stato più semplice applicare 
le strategie della televisione delle 
origini, in cui qualsiasi broadcast o 
proiezione nei cinema era sempre 
accompagnato da un notiziario. 
Quindi aggiungere il notiziario a un 
archivio perché non si perda, finché 
nel futuro, quando i cellulari avranno 
delle telecamere migliori, i video 
potranno essere uploadati da 
dovunque. 
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Lucrezia Cippitelli: Finora avete 
trovato i fondi per portare gli 
strumenti alla comunità di Mathare e 
condividere con loro per un periodo 
strumenti, skills e metodo di lavoro e 
produzione. Quali sono i piani per il 
futuro? Avete parlato dell’intenzione 
di muovervi neN’ambito del Realismo 
Capitalista”, la cui possibile lettura mi 
interessa per il suo significato 
specifico/locale (leggi: il contesto di 
Mathare), ma anche a più ampia scala 
perché è un concetto che potrebbe 
essere trasposto senza problemi a 
realtà di natura diversa, non 
necessariamente non occidentali” o 
non europee”. 


performance Vienna Voodoo project 
poso con uno smoking bianco davanti 
a una macchina fotografica... Non 
critico i cattivi capitalisti, ma mostro 
noi stessi come parte di un sistema. 

Alexander Nikolic: Nel contesto locale 
la performance di Lukas funzionava 
perfettamente: una giacca bianca è 
comune a Nairobi, perché riflette il 
sole. Puoi vedere parecchi bianchi 
ricchi indossarla a Nairobi, ma non a 
Mathare. Il direttore della scuola che 
ci ha accolto dimostra che lo smoking 
funzionava anche localmente. Il 
Capitalismo Realista” funziona 
ovunque ed anche nello stesso 
periodo in cui ha funzionato il 
Realismo Socialista", ed in origine 
giocava con le immagini deN’American 
way of live: pubblicità, video musicali, 
Hollywood e tutto il resto delle 
promesse utopiche, negli anni 
Sessanta come nei 2000. I robot ci 
sostituiranno nel lavoro, nessun 
umano farà mai più lavori fisici, il 
mondo sarà un paradiso, lo vorrei che 
il Realismo Capitalista” mostrasse 
questo paradiso. 


Lukas Pusch: “Kapitalistischer 
Realismus” è un termine inventato da 
Sigmar Polke e Gerhard Richter nei 
primi anni Sessanta in opposizione al 
Realismo Socialista”. Kippenberger lo 
ha usato anche più tardi, ma la mia 
idea è di mostrare il capitalismo così 
come è, ma senza insegnare o fare 
moralismi come Brecht. Nella 
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Lucrezia Cippitelli: Cosò la 
sovversione e come può un artista 
confrontarsi con essa? 

Lukas Pusch: Non esiste sovversione 
in arte. L'Arte è borghese. L’arte non 
può cambiare il mondo. 

Alexander Nikolic: Sono in parte 
d’accordo con Lukas, eccetto che 
credo esista la sovversione in arte. 
L’arte può avere un impatto nella 
percezione che ogni individuo a del 
mondo. L’arte esiste anche laddove 
normalmente non potrebbe esistere. 
Non è la funzione deM’arte cambiare il 
mondo. 

Lucrezia Cippitelli: Un’altro punto di 
vista attraverso cui parlare di Slum-TV 
è il contesto della “new media art”: 
servirsi di nuove tecnologie e in 
particolare di strumenti digitali per la 
produzione e distribuzione, lo credo 
invece che la vera potenza del 
progetto risieda piuttosto nell'uso di 
tecnologie basiche ed economiche 
come medium di costruzione, di 
a u to ra p p r es e n ta zi o n e ed 

autonarrazione, molto al di là di ogni 
argomentazione teorica su nuovi 
media, risomi ecc. Come accettate il 
fatto di essere coinvolti in questo 
“new media milieu”, spesso più 
focalizzato sugli strumenti e sulle 
teorie? E vi piace essere definiti “new 
media artists”? 


Alexander Nikolic: Non c’è New Media 
Art. La New Media Art non esiste. 

Lukas Pusch: No. Slum-TV è un 
progetto di media sociali. Non arte. 
Non credo nel romanticismo di Josef 
Beuys alla “soziale plastik" (arte 
plastica sociale) in cui chiunque è un 
artista. 

Sam Hopkins: Sono d’accordo con te 
sul fatto che spesso “new media" 
riguarda più la tecnologia che il loro 
uso. La tecnologia precede il suo uso, 
in un certo senso. Credo che nel 
nostro caso la differenza stia nel fatto 
che ci focalizziamo su finalità e 
concettualità a cui poi applichiamo le 
tecnologie adeguate. 



Lucrezia Cippitelli: Nikolic, hai detto 
che sei un artista più interessato nel 
processo che nella produzione 
d'oggetti estetici, sempre focalizzato 
in assunti politici che coinvolgono 
interventi negli spazi del reale e 
pratiche collaborative. Prima di 
Slum-TV ricordo i progetti Under thè 
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bridge and Serious Pop. Parlami 
meglio del processo che ti ha portato 
a muoverti in progetti simili. 

Alexander Nikolic: Sono più 
interessato al processo essendo una 
persona che si nutre di teorie. Credo 
che l’opera d’arte deve rendere visibile 
il processo, ma come artista sono 
anche interessato nel prodotto. 
Serious Pop è stato un progetto di 
ricerca focalizzata sul tema 
dell’appropriazione dell’Europa sud 
orientale: una specie di analisi 
dell’impatto dell’arte e della musica 
nella cultura popolare, collegata con 
un archivio digitale online già 
costruito, che conteneva musica e 
testi di diversi gruppi musicali 
collegati a loro volta a diversi 
movimenti. Gruppi come Laibach, 
NSK negli anni Ottanta, o Darkwood 
Dub da Belgrado negli anni Novanta, 
che hanno suonato di fronte a cento 
mila persone durante manifestazioni 
contro Slobodan Milosevic ed il suo 
regime in Serbia. L’intento era anche 
analizzare il fatto che spesso l’arte 
esista proprio nei contesi in cui 
sembrerebbe più difficile. 

Under thè brigde è consistito in una 
serie di interventi a Belgrado nel 
novembre 2004, che si sono concluse 


l’ultimo giorno con un raduno illegale 
e performanc£k//tà-\7il/ono circa due 
mila persone senza elettricità ed 
acqua, come a Mathare. Penso che un 
giorno, se avremo più soldi, potremo 
costruire anche a Belgrado una 
sezione di 

Sam Hopkins: Anche io sono più 
interessato nel processo che nel 
prodotto, ma credo ancora nel 
"produrre”, non nel senso di produrre 
per consumare ma più nel senso di 
"mettere in forma”. Ho capito che 
cercando una forma per vari progetti 
processuali in cui mi sono impegnato, 
ho capito meglio lo stesso processo in 
cui mi sono impegnato. I processi 
possono essere molto difficilmente 
visualizzati e capiti se sono senza 
forma. 


http://www.slum-tv.info 

http://www.slum-tv.org/ 

http://biro.modukit.com/UTB01/inde 

x.html 

http://seriouspop.com/SeriousPop 

http://www.seriouspop.com/Serious 

Pop/aktivesarchiv-sr-yu/albums-sr 
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Linguaggio E Immaginazione Scientifica 

Gigi Ghezzi 



Language and thè Scientific 

Imagination è il titolo del Cali of Paper 

che la International Society for thè 

Study of European Ideas (ISSEI) 

propone per una conferenza che si 

svolgerà ad Helsinki dal 28 luglio al 2 

agosto 2008, in collaborazione con iL 
language Cèntre della University of 

Helsinki 

Ho già sottolineato in un precedente 
articolo quanto le relazioni tra i campi 
artistici e quelli scientifici siano 
oggetto di rinnovata e 
importantissima attenzione 
http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id = 595 . La conferenza di 
Helsinki invita a riflettere ancora una 
volta sulle possibilità di dialogo tra le 
scienze umanistiche e quelle naturali, 
dell’informazione e delle tecnologie. 


La conferenza verrà suddivisa in 5 
sezioni: la prima tratterà storia , 
geografia, scienza; la seconda politica, 
economia e giurisprudenza; la terza 
pedagogia, sociologia e Women’s 
Studies; la quarta letteratura, arte, 
musica, teatro e studi culturali, ed 
infine la quinta religione, filosofia, 
psicologia e linguistica. La maggior 
parte delle tematiche deve ancora 
prendere corpo aM’interno delle 
sezioni, ma possiamo ricavare alcune 
anteprime per la sezione di “politica, 
economia e giurisprudenza" e per 
quella del "linguaggio, filosofia e 
psicologia”. Nel primo caso i temi forti 
sembrano essere il linguaggio 
tecnologico come fonte di 
imperialismo culturale (soprattutto 
della lingua inglese) e del linguaggio 
specialistico scientifico come 
emancipatore politico della ricerca 
scientifica o come complice di 
fenomeni politici di oppressione. 
Mentre la sezione relativa al 
“linguaggio, filosofia e psicologia" 
prevede, al momento, di riflettere 
sulle possibilità di “ampliare” la 
creatività dell’architettura per favorire 
una cultura della pace, della qualità 
della vita e di sviluppo sostenibile 
all’interno delle città, scambiando 
soprattutto esperienze positive e 
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negative a livello regionale e a livello 
percettivo da parte delle diverse 
popolazioni cittadine. 



Come sostiene il professore 
dell’università di Toronto Frank 
lacobucci "attraverso le scienze 
umane noi riflettiamo sulla questione 
fondamentale su cosa sia umano e 
cosa no. Tentiamo di dare un senso 
morale, intellettuale e spirituale ad 
esperienze di disparità, di irrazionalità, 
di solitudine e di morte per tentare di 
trasformarlo in una dimensione di 
speranza e di ragione”. 

In Criticai Thinking and Imagination - 
http://www.news. utoronto.ca/bin6/t 

houahts/ 050124-905.asp . l’autore 
tenta di introdurre gli studenti alle 
potenzialità che le facoltà umanistiche 
offrono alla scienza. Tra di esse, una 
fra le più importanti è la 
comprensione, attraverso il linguaggio 
letterario, dei cambiamenti sociali che 
la tecnologia comporta perché dopo 
Einstein tra le altre rivoluzioni del XX 


secolo - non esiste uno studio 
scientifico del mondo naturale senza 
una piena consapevolezza del ruolo 
dell’esperienza umana nella pratica 
scientifica. La stessa creatività e 
l’utilizzo delle metafore, seppur con 
scopi diversi, è comune alla 
letteratura e alla scienza che le 
utilizzano per dare una forma e un 
contenuto all’ignoto e per sostenere la 
sua tesi, lacobucci cita estesamente il 
fisico quantista Leonid Ponomarev 
che sostiene “thè creative aspect of all 
arts and Sciences is thè same. [...] We 
could go on searching for and finding 
endless shades of distinction between 
art and Science. The benefit of such an 
exercise is doubtful, for thè two 
human endeavours only differ in their 
ways of gaining knowledge of thè 
surrounding world and human nature. 
Ancient Greeks did not distinguish 
between thè two notions and called 
them by a single word ‘techne,’ 
meaning ‘skill,’ ‘art,’ ‘craft’ and 
‘refinement’ (hence ‘technology’). And 
thè first laws of physics established by 
Pythagoras were laws of harmony." 
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Nel 1999, il consiglio annuale dell’ 
American Council of Learned 
Societies, riservò una particolare 
sezione al tema "The Umanities and 
The Science” 

http:/ /www.acls.org/op47-2.htm#frie 

dman ; anche in questo caso i temi 
dominanti furono la comunanza di 
alcune pratiche linguistiche, 
soprattutto quelle letterarie e il tema 
della creatività. In particolare, Jerome 
Friedman, professore del MIT 
sottolineò come la creatività fosse un 
presupposto sia per le arti che per le 
scienze. La creatività, da intendere 
come una "potente immaginazione e 
un forte spirito intuitivo” è da 
intendersi sempre come un processo 
sperimentale. 

Mentre l’immaginazione è la capacità 
di manipolare immagini e simboli per 
crearne delle nuove combinazioni 
semantiche, l’intuizione serve a dare 


un’impronta alle esperienze, alla 
conoscenza e alle relazioni che 
percepisce la nostra coscienza. Sono 
molto curiosi gli aneddoti proposti da 
Friedman al riguardo. Per citarne un 
paio: sembra che nel 1865, il professor 
Frederick August von Kekule riuscì a 
disegnare un rivoluzionario benzene 
di sei atomi di carbonio dopo averne 
sognato la struttura aggrovigliata nella 
forma di un serpente e che Otto 
Loewi, premio nobel per la medicina, 
sognò nel 1920 che gli impulsi nervosi 
si trasmettevano attraverso scambi 
chimici. 

Al di là di questo aspetto onirico della 
scienza, possiamo concludere con 
Friedman che il linguaggio delle arti e 
della scienza combinano processi 
razionali con quelli irrazionali, 
avventatezza e controllo e una forte 
dose di immaginazione. 


http://issei2008.haifa.ac.il/ 
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La Coscienza Attuativa Del Futuro Cybernetico 

Silvia Scaravaggi 



L’ importanza della scienza nel 
rapporto con l’arte è affrontata 
internazionalmente ed è alla base 
delle più importanti strutture 
accademiche e di sperimentazione, 
che quotidianamente esplorano i 
confini tra arte, matematica, fisica, 
elettronica, chimica, ampliando a 
dismisura le possibilità di conoscenza 
e creatività, riflettendo la stessa 
struttura multiforme e stratificata 
della natura. 

La ricerca di Evelina Domnitch e 
Dmitry Celfand è, in questo senso, 
suggestiva e complessa; pionieristica 
nell’approccio all’universo delle onde 
sonore e luminose , nell’esplorazione 
del fenomeno della 
sonoluminescenza; originale e 
genuinamente curiosa nei confronti 
della percezione ed della perpetualità 
dei media. 


Evelina Domnitch è nata a Minsk 
(Bielorussia) nel 1972 ed ha studiato 
Filosofia alla State Belarussian 
University. Dmitry Celfand è nato a 
San Pietroburgo (Russia) nel 1974 e si è 
diplomato in Film e Video alla New 
York University. Dal 1998 Evelina e 
Dmitry collaborano alla creazione di 
opere multidisciplinari e ambienti 
sensoriali immersivi che si avvicinano 
alla fisica, alla chimica ed alla 
sperimentazione nei campi dell’ottica 
e della computer Science } della 

filosofia e dell’esoteria. 

I loro lavori sono istallazioni che si 
trasformano costantemente davanti 
all’osservatore, abbandonando ogni 
forma di registrazione e supporto. 
Wakening Shrouds (2000), Opening 
Coccyx (2001), Gas Chamber (2001), 
Camera Lucida (2003) e Transit of 
Venus (2004), mostrano fenomeni 
che si manifestano raramente e in 
determinate condizioni, visibili al 
pubblico senza la presenza di schermi 
o mezzi di trasferimento. Appaiono 
semplicemente attraverso i sistemi 
sensoriali dell’osservatore, senza 
intermediazioni. L’immediatezza di 
questa esperienza permette 
all’osservatore/uditore di andare oltre 
l’illusoria distinzione tra scoperta 
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scientifica ed espansione sensoriale. 



Per sviluppare questo genere di 
opere, gli artisti lavorano 
costantemente con laboratori 
scientifici in Giappone, Russia, 
Germania, Belgio, Bielorussia e Stati 
Uniti, oltre a collaborare con artisti del 
suono che costruiscono ambientazioni 
specifiche per ogni situazione. I lavori 
di Domnitch e Gelfand sono stati 
presentati in campo internazionale: 
dal V2 Institute for Unstable Media di 
Rotterdam, al Nijo Castle di Kyoto; dal 
Museum of Dreams di San 
Pietroburgo, alla 1-20 Gallery di New 
York; dalla Galleria Die Schachtel di 
Milano al Tesla di Berlino. 

Silvia Scaravaggi: Qual è il vostro 
background? 

Dmitry Gelfand: All’inizio degli anni '90 
ho studiato filmmaking, realizzando 
chiaramente il mio spiccato interesse 
per la luce in senso puro, prima che 
fosse distorta, piegata, fissata sulla 
pellicola. Incontrando Evelina, che 


aveva completato un ciclo di studi 
filosofici di sette anni, abbiamo 
iniziato a collaborare progettando 
istallazioni sulla trasformazione della 
luce. 

Evelina Domnitch: Mi sono 
specializzata in Fenomenologia, in 
modo specifico sul lavoro di Edmund 
Husserl. Egli scrisse, all’inizio del XX 
secolo, quello che in seguito divenne il 
manifesto della fenomenologia: 
Philosophy as Strict Science. 
Probabilmente fui fortemente 
influenzata dall’idea di Husserl che 
ogni tipo di conoscenza umana, l’arte, 
la letteratura, la filosofia, possa essere 
coltivata dal punto di vista 
dell'esperienza universale. Un altro 
aspetto che mi affascinò del pensiero 
di Husserl fu l’analisi della 
consapevolezza del tempo: le 
premesse della sua osservazione 
erano totalmente soggettive, ma egli 
le condusse da un punto di vista 
strettamente matematico. Da qui, tra i 
segreti cosmici più importanti e 
"insondabili”, quelli relativi al suono ed 
alla luce, divennero il punto di 
partenza per le nostre installazioni. 
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Silvia Scaravaggi: Che genere di 
equilibrio avete costruito nella vostra 
collaborazione? 

Evelina & Dmitry: Semplicemente non 
esiste alcuna divisione di compiti 
creativi. Seguiamo e impostiamo ogni 
curva del processo insieme; 
incoraggiamo gli altri, scienziati e 
artisti del suono, a prenderne parte. 
Abbiamo avviato fin troppe indagini 
per portarle avanti da soli. 

Silvia Scaravaggi: Parlando delle 
vostre opere, o meglio provandole, 
esemplare è l’esperienza di Camera 
Lucida, già presentata in Italia nel 
2005, durante Netmage a Bologna. 
Essa è fruibile soltanto in un ambiente 
completamente buio. Quali sono, 
dunque, gli spazi ottimali per le vostre 
installazioni? Che genere di 
caratteristiche soddisfano le esigenze 
dell’opera? 

Evelina & Dmitry: Poiché i nostri lavori 
emergono negli spazi esterni della 
percezione, un’ambientazione 
estremamente controllata è 
fondamentale: sia perché l’involucro 
dell’installazione sia sottratto allo 
spazio-tempo dell’osservatore, sia 
perché possa essere utile ad 
aumentare lo stimolo percettivo. Due 
luoghi sono stati il massimo per noi: la 
camera anecoica (ambiente privo di 
riflessioni sonore interne e 


interferenze esterne) più ampia 
d'Europa, all’Università di Coettingen 
in Germania; ed il Nijo Castle di 
Kyoto, in Giappone, un’antica fortezza 
samurai. In entrambi i casi, I’ audience 
ha sperimentato un completo 
adattamento all’oscurità. Innanzitutto, 
il suono ha favorito uno stato di 
avanzata consapevolezza spaziale, 
completamente all’opposto degli 
ordinari ambienti uditivi. Nella stanza 
anecoica, dopo pochi minuti di 
adeguamento, la maggior parte dei 
visitatori ha potuto sentire i deboli 
segnali sonori dei propri corpi 
galleggiare nel vuoto senza direzione. 
Nel castello di Kyoto, le particolari 
finiture, il legno, la carta di riso, le 
superfici dei tatami, ricamavano 
l’atmosfera dell’ambiente con un 
calore ed una morbidezza senza fine. 

Il buio totale affina l’udito ed 
emancipa gli occhi da qualsiasi 
variazione di confini fisici, ma affinché 
il nostro cervello raggiunga 
un’efficace sensazione di illimitatezza 
e di assenza di superfici (sia che si 
tratti di uno spazio interno che 
esterno), l’orientamento acustico deve 
necessariamente essere libero da 
confini percepibili. Come 
nell’espressione Taoista: “È il vuoto 
all’interno di una casa che la rende 
vivibile”. In entrambe le situazioni, 
inoltre, la mancanza di un pavimento 
fisso ha accentuato lo stato di 
sospensione: nella camera anecoica il 
pavimento era una rete sospesa molti 
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metri sopra un fitto sottobosco di 
profondità sonore e ondulatorie. 
Anche il quotidiano bombardamento 
di forze gravitazionali sembrava 
dissiparsi. In queste circostanze, il 
pubblico era idealmente pronto per 
processare frequenze sconosciute di 
luce e suono. 



Silvia Scaravaggi: La luce e il suono 
sono due elementi estremamente 
delicati. Da quale punto di vista si 
sviluppa la vostra ricerca, e quanto è 
importante l’interazione del pubblico 
nel fare esperienza degli ambienti che 
costruite? 

Evelina & Dmitry: La forza più 
significativa che sostiene il nostro 
lavoro proviene dall’input psichico e 
sensoriale dell’osservatore. Il nostro 
obiettivo è liberare questa forza 
profonda, che idealmente permette al 
pubblico di entrare in uno stato di 
sogno. Nel momento in cui l’invisibile 
personale diventa una forma nuova ed 
esclusiva di visibilità, quando la 


presenza fisica dell'uno, e quella degli 
altri, è rimossa o sommersa (come 
nella fase del sonno), allora la mente è 
spinta ad invertire l’esterna direzione 
diurna dei sensi. Per alcuni può essere 
un’esperienza vicina allo stato di 
morte apparente, ma solo in casi 
particolari. Proprio per l’estrema 
sensibilità degli stati mentali che si 
attivano, noi artisti e performers 
abbiamo l’obbligo di muoverci con 
estrema cautela attraverso questa "no 
man’s land”. 

Silvia Scaravaggi: Che reazioni avete 
rintracciato negli spettatori che 
interagiscono con le installazioni? 

Evelina & Dmitry: Le reazioni sono la 
risposta più preziosa ed incalcolabile 
del lavoro. Poiché siamo spesso 
presenti alle esibizioni, possiamo 
permetterci il lusso di testimoniare le 
reazioni di quasi ognuno dei visitatori. 
Potremmo scrivere un intero volume 
su questo. Ma la sincerità e l’intimità 
delle risposte ci impedisce, al 
momento, di rivelarne precisamente 
la tipologia: talvolta sono 
estremamente divertenti o eccessive, 
ma mai sbagliate. 
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Silvia Scaravaggi: L’esperienza di 
interazione e collaborazione tra arte e 
scienza è un terreno fertile, esplorato 
da molti artisti, e sempre suscettibile 
di nuove scoperte e grandi rivelazioni. 
Alla base del vostro lavoro c’è proprio 
questo, in che modo si realizza? 

Evelina & Dmitry: Sebbene per molte 
persone l’unione tra arte e scienza non 
sia così ovvia, le somiglianze tra le due 
sono infinite e le differenze 
pochissime. Sviluppare un 
esperimento scientifico, che pone 
l’attenzione su un aspetto particolare 
della realtà, richiede un’ispirata 
soggettività. NeM’ormai poco distante 
futuro cybernetico , l'arte e la scienza 
saranno le sole, se non le uniche, 
occupazioni del genere umano. 
Soltanto 100 anni fa, agricoltori e 
fattori comprendevano il 60% della 
forza lavoro americana; oggi non sono 
che il 5% di essa. Per questo ci 
auguriamo che l’intera macchina 
politica sia rimpiazzata da un 
referendum computerizzato, e che 
molte altre attività di routine e 
automazione diventino obsolete. 
Emancipati da attività di 
sopravvivenza, gli uomini si 
dedicheranno interamente ad attività 
puramente concettuali e creative. In 
questo tempo. Arte e Scienza si 
uniranno in un'unica nuova forma di 
coscienza attuativa . 


Silvia Scaravaggi: L’unione tra arte e 
scienza, non può essere interpretata 
come un modo per rendere tutto più 
vicino, “umano", concreto? 

Evelina & Dmitry: Nella scienza molti 
aspetti sono umani, non solo perché 
essa stessa è la manifestazione della 
curiosità umana, ma anche perché gli 
scopi che la muovono tendono a 
migliorare la vita dell’uomo curandolo, 
educandolo, eliminando il lavoro 
pesante ed incoraggiando un 
impegno creativo. La pessima 
pubblicità evocata daH’immagine 
dello scienziato pazzo (un ossimoro!), 
così sfruttata dal cinema di 
Hollywood, impallidisce al confronto 
con l’efferata persecuzione subita 
dagli scienziati nel fiore del percorso 
di civilizzazione: il rogo di Giordano 
Bruno , o la decapitazione di Lavoisier, 
il padre della chimica moderna, dopo 
il verdetto del giudice ” La revolution 
n’à pas besoin des savants (La 
rivoluzione non ha bisogno di 
scienziati)”. Oggi, i risultati diretti di 
una mentalità tanto aggressiva e 
degenerata si ritrovano nei clichés di 
una scienza fredda, priva di emozione, 
difficile da capire, noiosa, aliena dalla 
vita quotidiana tutte queste 
definizioni non potrebbero essere più 
lontane dalla realtà. La ricerca 
scientifica, in accordo con la nostra 
esperienza, è uno dei processi più 
entusiasmanti, immaginativi e 
divertenti che esistano. Di 
conseguenza non vogliamo rendere la 
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scienza popolare, non crediamo possa 
derivare alcun beneficio nella 
semplificazione. I principi universali 
che la regolano non hanno versioni 
semplificate in natura: essi stessi si 
trovano già nella forma più semplice 
ed elegante. 



Evelina & Dmitry: Da un lato, la 
comunità scientifica ci fornisce un 
importante supporto. A causa dei 
tremendi costi per lo sviluppo formale 
di nuovi strumenti scientifici, il nostro 
lavoro non potrebbe assolutamente 
continuare senza la generosità dei 
nostri colleghi scienziati. Inoltre, 
sempre di più otteniamo il sostegno 
delle esposizioni d'arte, dei festival, 
anche se spesso la richiesta tecnica e 
tematica delle nostre opere non 
corrisponde ai parametri di molte 
istituzioni, persino di quelle associate 
al termine "nuovi media”. 


www.portablepalace.com 


Silvia Scaravaggi: Esistono aree fertili 
per questa vostra originale ed 
innovativa ricerca? 


www.wpsl.org/include/shows/Sonor 

ama.html#camera_lucida 

http://mitpress.mit.edu/journals/pdf 
/leon_37_5_391 _0.pdf 
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Davide Crassi. Brainloop For Virtual Liveness 

Marco Mancuso 



Era tempo che, in quanto interessato 
e spesso direttamente coinvolto 
nell’ambito delle cosiddette new 
media performances audiovisive, non 
venivo profondamente colpito 
dall’impianto teorico, tecnico ed 
estetico di un progetto come il 
nuovissimo Brainloop dell’artista 
italo-sloveno Davide Crassi. 

Vincitore non a caso del prestigioso 
premio ARCO/BEEP Fiera 
Internazionale di Arte Contemporanea 
ARCO di Madrid, Brainloop “è una 
piattaforma performativa che ultilizza 
un Interfaccia Cervello-Computer (BCI 
System) che permette a un soggetto 
di operare dispositivi elettronici 
attraverso la mera immaginazione del 
moto dei propri arti. Nel caso di un 
soggetto tetraplegico i comandi da lui 
"visualizzati mentalmente” non 


giungono mai a trasformarsi in 
movimento effettivo in quanto 
bloccati a livello cortico-spinale”. 

Delle interfacce BCI si è molto parlato 
negli ultimi tempi, con quel misto di 
curiosità esoterica e miscredenza che 
si riserva a quelle branchie della 
scienza e della tecnologia che 
coinvolgono la mente e l’organismo 
umano: modalità di comunicazione 
neurologica tra il cervello umano e 
un’interfaccia elettronica, i BCI System 
consentono una vera e propria 
comunicazione non muscolare, 
attraverso un computer e una serie di 
contenuti multimediali (audio, video, 
testo) contenuti al loro interno nonché 
distribuiti in Internet e su eventuali 
piattaforme online condivise. Il tutto 
rigorosamente in tempo reale. “Con il 
BCI Craz, modalità di interfaccia BCI 
sviluppata del centro di ricerca di 
Craz, l’immaginazione di gesti quali il 
movimento della mano destra, quello 
della mano sinistra o quello dei piedi, 
si trasforma in un segnale di 
communicazione non muscolare per 
veicolare messaggi e comandi al 
mondo esterno”. 

In Brainloop quindi il 
soggetto/performer Markus Rapp è in 
grado, attraverso l’immaginazione 
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motoria dei propri arti, di investigare 
aree urbane e paesaggi rurali mentre 
“gira il mondo” in Coogle Earth 
selezionando locazioni e scegliendo la 
posizione e l’angolazione della camera 
virtuale. Durante il suo viaggio il 
sistema memorizza tutti i dati relativi 
ai suoi spostamenti nel mondo 
virtuale. Questa sequenza di immagini 
viene automaticamente riproposta 
nella seconda fase della performance 
mentre Rapp, sempre utilizzando il 
BCI, compone un soundscape ad hoc 
selezionando e manipolando file audio 
in tempo reale. 



La realizzazione estetica ed emotiva di 
Brainloop riprende e completa il 
percorso iniziato da Davide Crassi con 
il progetto Brainscore, aggiungendo 
però elementi importantissimi per una 
live performance, quelli stessi che 
molti media artist a livello 
internazionale drammaticamente 
trascurano nel momento in cui si 
muovono con un po’ tropo 
disinvoltura da un media all’altro e da 


un tipo di fruizione a un altro. Onore a 
Davide per la “sensiblità” con cui è 
riuscito in Brainloop a miscelare 
sapientemente gli ingredienti della 
ricerca scientifica, della 
sperimentazione, della resa 
scenografica del live, della 
spazializzazione audiovisiva della 
performance e degii elementi di Rete 
tipici della più innovativa “connected 
live art". Ho voluto fare due 
chiacchiere con Davide Crassi 
nonostante il tempo a disposizione 
per la realizzazione di questa 
intervista fosse pochissimo. Sia per 
onorarlo dell’Importante premio vinto 
sia per la curiosità di sapere di più di 
Brainloop. 

Marco Mancuso: Mi puoi parlare del 
progetto Brainloop? Come è nata 
l’idea, come si articola e come si 
manifesta nella sua componente live? 

Davide Grassi: L’idea di Brainloop 
nasce sulla scia di altri progetti 
realizzati tra la fine degli anni novanta 
e gli inizi di questo decennio quali ad 
esempio Nuclear Body e Brainscore 
Incorporea! Communication. Nuclear 
Body fu realizzato in collaborazione 
con l’Istituto Oncologico di Lubiana 
utilizzando la scansione 
radioisotopica, una tecnica utilizzata 
nel campo della medicina nucleare 
che sfrutta le capacità di decadimento 
di alcuni isotopi radioattivi per la 
valutazione dello stato di un organo 
del corpo umano renderizzandone 
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l’immagine sul monitor di un 
computer. Si cercò di sfruttare questa 
tecnica per "copiare” ed "incollare” il 
corpo dell’artista da una realtà fisica 
ad una digitale creandone un doppio 
virtuale . Brainscore invece era una 
piattaforma performativa che 
permetteva a due operatori di 
comunicare in ambienti virtuali 
gestendo un flusso di informazioni 
(messaggi audio-visivi) senza 
utilizzare codici convenzionali quali i 
gesti ed il linguaggio. Il risultato venne 
raggiunto combinando la tecnologia 
neurofeedback ed un sistema di 
eye-tracking per l’attivazione e la 
gestione di comandi su una console 
posta di fronte a ciascun performer. 

Il risultato fu entusiasmante, ma non 
riuscimmo a eliminare 
completamente la partecipazione 
fisica del performer nella gestione del 
proprio avatar. Infatti l’operatore 
doveva muovere gli occhi per poter 
sfruttare il sistema di eye-tracking . 
Inoltre, i dati ricavati 
dall’elettroencefalografia degli 
operatori, pur avendo un’influenza 
diretta sulle manifestazioni in Realtà 
Virtuale, non erano da questi 
volontariamente controllabili. 
Brainscore infatti fu un progetto che, 
per quanto visionario, fu ancora 
realizzato completamente aM’interno 
di un ambito artistico con tutti i limiti 
che ciò ha comportato. 

Poi, qualche anno più tardi, vidi una 


dimostrazione pratica del BCI System 
(Brain Compurter Interface) che 
permette ad un soggetto di azionare 
dispositivi elettronici attraverso la 
mera immaginazione del moto dei 
propri arti e pensai quindi di compiere 
un ulteriore passo in avanti verso la 
perfezione di quegli obiettivi che in 
Brainscore non erano stati 
completamente raggiunti. 



Marco Mancuso: Parlaci deM'utilizzo 
delle interfacce BCI. Ultimamente 
molti passi avanti sono stati fatti con 
queste interfacce, soprattutto nelle 
applicazioni terapeutiche per persone 
tetraplegiche, fornendo loro uno 
strumento per poter dialogare con un 
computer e quindi comunicare. Come 
funziona tecnicamente il tuo progetto 
Brainloop, spiegaci come il performer 
può scegliere i movimenti di camera e 
gli spostamenti in Coogle Earth, così 
come fa a scegliere quali suoni o 
pattern audio “suonare” nella 
performance. Mi domando, quanto è 
alto il livello di concentrazione 
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richiesto al performer per non inviare 
segnali "errati" all’interfaccia? 

Davide Grassi: Brainloop utilizza 
l’interfaccia BCI messa a punto presso 
il Laboratorio di interfacce cervello- 
computer dell'lnstitute for Knowledge 
Discovery dell’Università di 
Technologia di Graz. Questo BCI 
sfrutta una tecnica non invasiva quale 
l’elettroencefalografia (EEG) per 
registrare, filtrare e quindi isolare, 
specifici segnali elettrici del cervello 
per poi convogliarli all’esterno e 
trasformarli in comandi che il 
computer possa interpretare e 
utilizzare per la produzione di output 
di vario genere. I segnali celebrali che 
gli scienziati di Graz sono stati in 
grado di isolare, e quindi di utilizzare 
per impartire comandi a un computer, 
sono quelli che si manifestano quando 
nasce l’intenzione di compiere un 
movimento del corpo. Ciò avviene 
qualche millisecondo prima che quel 
movimento venga effettivamente 
compiuto. In altre parole sono segnali 
che si riferiscono alla semplice volontà 
di compiere un movimento. Markus 
Rapp, l’operatore di Brainloop, utilizza 
3 distinti “pensieri" per la gestione 
dell’intera performance: il movimento 
dei piedi, quello della mano sinistra e 
quello della mano destra. Questo gli 
permette, nella prima fase della 
performance, di impartire tre comandi 
fondamentali che sono 
rispettivamente scroll , select e back . 


Attivando il comando scroll al livello 1 
della prima fase si fa scorrere un 
nastro sul quale appaiono i cinque 
continenti. Il performer, non 
pensando ad alcun movimento 
specifico, ferma il nastro e attivando il 
comando select (quindi immaginando 
il di muovere la mano sinistra) 
seleziona il continente che intende 
visitare. La camera virtuale di Google 
Earth di conseguenza si sposta su quel 
continente e sulla console 
dell’operatore appare il pannello 
relativo al livello 2 che é in tutto e per 
tutto uguale a quello del livello 1 ad 
eccezione del fatto che il “nastro 
scorrevole” ora contiene porzioni del 
continente prescielto, es: Africa 
settentrionale, centrale, meridionale, 
occidentale e orientale. Seguendo la 
modalità descitta par la scielta del 
continente, l’operatore ora potrà 
decidere quale parte del continente 
vuole investigare e la camera di 
Google Earth si sposterà sulla 
porzione selezionata. Nel terzo livello 
si sceglierà con precisione il paese. 
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Con il comando back (che si aziona 
immaginando di muovere la mano 
destra) si torna indietro al livello 
precedente. Oltre ai tre comandi 
principali [scroll , select e back), ce ne 
sono altri due che vengono azionati 
combinando l'immaginazione motoria 
dei piedi con quella della mano 
sinistra o di quella destra. La prima 
combinazione di pensiero (piedi- 
mano sinistra) aziona il comando 
Show borders che rende visibili le 
frontiere in Coogle Earth mentre la 
seconda combinazione (piedi-mano 
destra) fa apparire il nome delle città. 
Se questi comandi erano già stati 
attivati in precedenza allora i comandi 
a disposizione dell’operatore sono 
Hide borders e Hide cities per rendere 
rispettivamente queste due features 
di GE invisibili. 

Nella scroll bar del livello 4 si trovano i 
comandi della camera virtuale che 
sono Scan , Move , Pan , Tilt e Zoom . 
Si fa scorrere il nastro dei comandi 
sempre pensando di muovere i piedi e 
poi con il pensiero di moto della mano 
destra e della mano sinistra si 
definisce se la camera si dovrà 
spostare a destra o a sinistra (nel caso 
si sia scelto Scan o Pan ), avanti o 
indietro (se si é scelto Move ) e su o 
giù (se si é scelto il comando di 
effettuare un Camera Tilt ) . La 
camera virtuale di CE eseguirà i 
comandi impartiti. Le coordinate di 
tutte le locazioni visitate durante la 
prima fase vengono memorizzate. 


Questo processo é reso visibile dalla 
barra Recorded data che si trova nella 
parte bassa della console. 

Quando il sistema ha raccolto una 
quantità di dati sufficienti si passa alla 
seconda fase della performance 
durante la quale vengono riproposte 
le locazioni di CE investigate in 
precedenza mentre il performer si 
dedica alla creazione del soundscape , 
sempre sfruttando il BCI. A questo 
proposito sulla sua console appariono 
9 tracce sonore. Quattro sono di 
tempo, quattro di suoni ambientali ed 
una, indicata come Locai, che 
contiene suoni, loop e sample 
relazionati al continente o al paese 
che CE sta mostrando in un momento 
dato. Questa traccia dunque cambia 
costantemente contenuti (che 
vengono ripescati in maniera casuale 
da un database) a seconda degli 
spostamenti di camera di CE. 



Pensando al movimento dei piedi 
Markus sceglie una traccia ed 
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immaginando il movimento della 
mano sinistra la attiva o, in caso lo 
fosse già, la disattiva. Una volta 
attivata una traccia il comando Acljust 
, attivabile pensando al movimento 
della mano destra, si rende 
disponibile. Selezionandolo si accede 
al Livello 2 della console che permette 
di aggiustare vari effetti ( Reverb , 
Equalization Frequency , Chorus , 
Delay e Pitch Shift ) se si é attivata 
una traccia-tempo o vari parametri ( 
Modulation , Oscillation , Wave Mix , 
Low Frequency Modulation , Filter 
Attack ) se si é attivata una traccia- 
ambiente. Ciascuno di questi effetti e 
parametri é settabile su una scala da 0 
a 10 ed é dotato di un tasto 
Mute/U nmute indipendente. 

Si scelglie l’effetto o il parametro 
scorrendo fra le possibilità grazie 
aM’mmaginazione di moto dei piedi 
poi, pensando al moto della mano 
sinistra e della mano destra, si 
gestisce l’aumento (comando increase 
) e la diminuzione (comando decrease 
) dell’effetto o del paramentro. 
Mute/Unmute si aziona con la 
combinazione di pensiero piedi-mano 
sinistra mentre piedi-mano destra 
corrisponde al comando back che 
riporta alla visione completa ed allo 
status delle 9 tracce audio. 

Tanto nella Fase 1 che nella Fase 2 
l’operatore viene rappresentato sulla 
console da una icona (una faccina 
quadrata con gli elettrodi in testo) 


posizionata al centro del quadrante. I 
comandi a disposizione sono collocati 
a raggera attorno a questa icona. 
Quando l’operatore pensa al 
movimento di un determinato arto ciò 
si manifesta, a livello grafico, 
dall’apparenza del simbolo di 
quell’arto all’interno di un fumetto in 
prossimità della faccina ed inoltre 
dall’apparire in progressione di una 
linea tratteggiata che collega questa 
aM’icona associata al comando 
attivato. 

Il grado di precisione del BCI Graz va 
oltre il 90% il che é più che 
soddisfacente per una performance 
artistica come Brainloop ma non dà 
ancora piena affidabilità per una 
applicazione più commerciale del BCI. 



Marco Mancuso: Tu sei conosciuto nel 
mondo della New Media Art come 
artista che predilige esprimere se 
stesso attraverso un’interpretazione 
tecnologica multidisciplinare 
convogliata verso la Rete e le sue 
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derive all'Interno della Software Art. 
Pur non abbandonando questa tua 
costante pulsione a sperimentare con 
i media e i mezzi tecnologici a 
disposizione, con Brainloop 
abbandoni forse momentaneamente 
l’ambito virtuale di Internet per 
concentrarti maggiormante su un 
discorso performativo. Cosa ti ha 
guidato quindi nell'Ideazione di 
Brainloop? 

Davide Grassi: Non so se sono più 
conoscuto nel mondo del New Media 
Art o in qualche altro ambito dato che 
la natura del mio lavoro, oltre che 
intermediale, é veramente 
multidisciplinare. Tengo i piedi in più 
scarpe, come si suol dire. Questo 
perché non riesco proprio a 
innamorarmi perdutamente di una 
sola forma di espressione, di un 
genere o di un media particolare. 
Preferisco un lavoro trasversale che 
mi porti in contatto con realtà sempre 
differenti piuttosto che ripetere 
aM’infinito una stessa formula per 
quanto vincente possa essere. Nel 
corso degli anni, attraverso il mio 
lavoro artistico, mi sono confrontato 
direttamente con medici oncologi, 
gastroenterogi, oftalmologi, neurologi 
e neurofisiologi, con 

macroeconomisti, operatori di Borsa 
ed esperti di marketing, oltre che con 
hackers, programmatori, teorici, 
performers, musicisti, designer, registi 
e artisti vari. Ad ogni modo l’aspetto 
performativo é ricorrente in buona 


parte del mio lavoro, basti pensare a I 
Need Money to Be an Artist , 
Brainscore , Problemarket.com , 
SilentCell Network , Brainloop e 
RE:akt! , mentre l’utilizzo della Rete 
svolge spesso una funzione di 
sostegno, un complemento essenziale 
al lavoro. 

Ritornando a Brainloop, direi che 
l’aspetto performativo era inevitabile, 
era insito a priori, dato che sin 
dall’inizio si intendeva sfruttare 
appieno la possibilità offerta dal BCI di 
impartire comandi utilizzando la sola 
“forza del pensiero”. Dunque ci voleva 
un pensatore, un performer . 



Marco Mancuso: Al contempo, in 
Brainloop mantieni presente un 
dialogo piuttosto serrato tra la 
componente reale e quella virtuale, 
tra gli elementi “live” e quelli 
“software”, grazie all’uso di Google 
Earth in primo luogo ma anche grazie 
a una generale atmosfera che fa del 
rapporto tra il performer e il pubblico 
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una sorta di gioco a cavallo appunto 
tra il mondo reale, del qui e ora, tipico 
di una performance e la registrazione 
e ambientazione di paesaggi derivanti 
da una navigazione virtuale negli spazi 
della Rete. Senza in questo 
dimenticare che le stesse immagini 
catturate dal software di Google, sono 
ovviamente immagini satellitari e 
quindi reali. Insomma, questi continui 
rimandi tra "reale" e "virtuale” mi 
sembrano una delle chiavi realizzative 
più originali di un progetto di questo 
tipo...cosa ne pensi a tal proposito? 

Davide Grassi: Certo, il dialogo tra gli 
elementi “live" e quelli "software" é 
molto stretto in questo lavoro, anzi 
direi inscindibilmente interconnesso. I 
continui rimandi tra "Reale” e 
"Virtuale" sono probablimente la 
conseguenza del fatto che non mi 
interessa investigare questi mondi in 
maniera separata. Mi interessa 
piuttosto il punto di intersezione di 
queste due realtà. Ciò era del resto già 
molto evidente in Braiscore dove il 
flusso di informazioni procedeva dallo 
spazio fisico della performance a 
quello virtuale (dai performers ai 
propri avatars) per poi tornare al 
pubblico (dagli avatars al pubblico). In 
questo senso gli avatar assumevano il 
ruolo di intermediari deN’informazione 
comportandosi come un “filtro 
virtuale” tra i performer e gli 
spettatori. Questi seguivano 
l’evolversi della performance in RV, 
proiettata in stereo su grande 


schermo, con l’ausilio di occhiali a 
lenti polarizzate che ne permettevano 
una percezione 3D. Cosi' gli avatar 
apparivano, agli occhi degli spettatori, 
come presenze tridimensionali, quasi 
tangibili nello spazio fisico, tra i due 
performer contribuendo alla 
percezione di un interzona di 
coesistenza tra la realtà fisica e quella 
virtuale suggerendo inoltre una 
identificazione dell’operatore col 
proprio avatar molto effettiva. 



Marco Mancuso: Come è nata la 
collaborazione con i professionisti che 
ti hanno aiutato alla realizzazione 
tecnica di Brainloop? Intendo dire, 
come ti sei confrontato con gli 
scienziati di Craz per l’interfaccia BCI, 
con un sound designer, con un 
performer e con un programmatore? 
Come hai acquisito le conoscenze 
neurologiche di base per coordinare 
un progetto di questo tipo? 

Davide Grassi: Dopo aver assistito ad 
una dimostrazione pratica del BCI 
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Graz chiesi appuntamento al Prof. 
Gert Pfurtscheller che allora era a 
capo del Laboratorio di interfacce 
cervello-computer di Graz. Durante 
l’incontro gli descrissi il progetto 
Braiscore che avevo realizzato 
qualche anno prima utilizzando un 
sistema di neurofeedback e ciò che mi 
sarebbe piaciuto fare utilizzando il BCI 
Graz. Il Professore rimase entusiasta 
dell’idea ed accettò immediatamente 
la collaborazione che gli proposi. Mi 
diede subito moltissima letteratura 
(dalla quale é nato poi il sunto che si 
trova nella sezione research della 
pagina web del progetto) e mi mise in 
contatto con Reinhold Scherer che 
diventò poi il vero e proprio 
collaboratore del progetto Brainloop 
da parte del BCI-Lab. Le conoscenze 
neurologiche di base le avevo già 
aquisite con il progetto Brainscore, 
ma la letteratura di Pfurtscheller e 
soprattutto le precisazioni verbali di 
Reinhold mi fornirono ulteriori 
importantissimi chiarimenti che mi 
guidarono nell’approfondimento del 
tema. 

Con Brane Zorman, il sound designer, 
e con Suncica Hermansson, la 
programmatrice, avevo già 
collaborato a svariati progetti in 
precedenza. Conoscevo bene le loro 
capacità e ciò che potevano offrire a 
questo progetto. Nelle primissime fasi 
di sviluppo organizzavo incontri 
separati con ciascun collaboratore 
sloveno e mi recavo da solo a Graz 


almeno una volta ogni due mesi per 
incontrare Reinhold e Seppo 
Gruendler, il coordinatore del 
VisionSpace, lo spazio che poi ospitò 
la performance. Quando il quadro 
finanziario si delineo più chiaramente, 
permettendomi di stabilire con più 
esattezza la scala in cui il progetto si 
poteva effettivamente realizzare, 
cominciai a organizzare riunioni di 
gruppo con spedizioni collettive a 
Graz a scadenze mensili. Con Markus 
Rapp, il performer, cominciammo a 
testare concretamente i risultati del 
nostro lavoro solo qualche mese 
prima della presentazione ufficiale in 
pubblico. 



Imagen © Co-producción: cankarjev 
dom 

Marco Mancuso: Molta attenzione è 
posta sulla spazializzazione del suono 
e delle immagini nell’ambiente 
performativo, argomento questo tra i 
più importanti e "caldi” nell’ambito 
delle moderne performance 
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multimediali. Nella descrizione del 
progetto, si parla di immersività 
sensoriale tridimensionale del 
pubblico, ottenuta non solo attraverso 
le immagini ma anche mediante 
un’impianto 5.1 i cui suoni sono 
“manipolati" in tempo reale dal 
performer stesso mediante sempre 
l’interfaccia BCI, quindi senza 
movimenti fisici e senza “suonare" 
alcunché. Quanto era importante per 
te questo aspetto o quanto è venuto 
quasi come una conseguenza del 
tutto? 

Davide Crassi: In Brainloop l’aspetto 
che mi interessava maggiormente non 
era tanto l’immersività sensoriale 
quanto l'utilizzo di impulsi celebrali 
per la gestione controllata e volontaria 
di eventi in realtà virtuale. Ad ogni 
modo considerai sin dall’inizio anche 
l’importanza e l’impatto che la 
spazializzazione del suono e la 
percezione tridimensionale delle 
immagini potevano avere per la 
performance ma non ne feci una 
questione centrale per lo sviluppo del 
progetto. In effetti la questione della 
spazializzazione del suono fu 
addirittura ridimensionata rispetto a 
ciò che doveva essere inizialmente. 
Infatti, in un primo momento, 
Brainloop si sarebbe dovuto 
performare nel CUBE, uno spazio che 
si trova all’interno dell’IEM (Istituto di 
Musica Elettronica di Graz), 
opportunamente allestito per la 
spazializzazione dei suoni attorno a 


tutti e tre gli assi, X, Y e Z. Poi, per 
svariati motivi, rinunciammo a questa 
opzione ripiegando su un semplice 
surround 5.1. 



Marco Mancuso: In conclusione, tu in 
quanto artista con un progetto come 
Brainloop, finanziato da un’organismo 
come Aksioma, sei maggiormente 
interessato alla sperimentazione tra i 
linguaggi estetici audiovisivi, le 
tecnologie a disposizione, il design 
deM’interattività e gli strumenti 
realizzativi multimediali o sei più 
concentrato sul dare una direzione 
precisa alla tua forma artistica in 
modo tale che, come suddetta new 
media art, possa dialogare con il 
mondo dell’arte contemporanea, delle 
sue istituzioni e delle sue cattedrali? 
Essendo anche questo un tema 
d'attualità in molti festival 
internazionali, vorrei conoscere la tua 
opinione a riguardo... 

Davide Crassi: Sono interessato ai due 
aspetti. Non credo che l’uno escluda 
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l’altro. Mi sembra ovvio che in 
Brainloop l’aspetto della 
sperimentazione dei linguaggi estetici 
e delle tecnologie occupa un piano 
più rilevante rispetto al tentativo di 
dialogo con il mondo dell’arte 
contemporanea. Ma non é sempre 
cosi' nel mio lavoro perché non 
escludo a priori il dialogo con nessuno 
e credo sia importante incentivare i 
punti di contatto tra certe pratiche di 
sperimentazione ed il modo “ufficiale" 
deM’arte contemporanea, le sue 


istituzioni e le sue cattedrali, come del 
resto credo sia importante che il 
lavoro artistico non sia meramente 
autoreferenziale e riesca a mettersi in 
relazione, ad avere un rapporto di 
scambio effettivo, con i più svariati 
diversi campi e le sfere più diverse che 
compongono la società 
contemporanea. 


www.aksioma.org/brainloop/index.ht 

mi 
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Urban Screens 

Lorenzo Tripodi 



Quest’anno la Transmediale di Berlino 
ha presentato un panel chiamato 
Urban Screens 2007], preview della 
conferenza che si terrà a Manchester, 
UK nell’ottobre 2007. Questa inglese è 
la seconda edizione dopo Urban 
screen.05, tenutasi ad Amsterdam e 
prodotta dall’lnstitute of Network 
Cultures e curata da Mirjam Struppek . 

Entrambe le conferenze sono il 
risultato di un interesse crescente da 
parte di aziende, architetti, media 
designer e ricercatori per la 
camaleontica trasformazione 
mediatica di spazi pubblici e di 
architetture di rilievo nelle grandi città 
europee: il paesaggio fantascientifico 
della metropoli di Biade Runner 
diventa quotidiano, dalle icone globali 
di Times Square, ai LED coloratissimi 
di Tokyo e Hong Kong fino alla più 


familiare Stazione Termini di Roma 
corredata da schermi digitali ad ogni 
binario. 

Con “urban screen" si intende una 
varietà di superfici dinamiche come 
LED luminosi, schermi al plasma, e 
simili forme di superfici digitali di 
comunicazione in spazi 
tradizionalmente definiti pubblici. Tra 
questi ci sono anche le cosiddette 
architetture intelligenti (?) o meglio le 
facciate di edifici reinventate e 
ridisegnate da superfici luminose. 
Questa nuova categoria di elementi 
del paesaggio urbano apre il campo a 
riflessioni inedite su usi, opportunità e 
rischi legati alla diffusione di simili 
tecnologie, nutrendo una discussione 
interdisciplinare all’incrocio sempre 
più evidente tra il campo 
dell’architettura, dei media, del 
business management urbano e della 
sociologia. 
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Da elementi dominanti del paesaggio 
privato in casa, a scuola o nel luogo di 
lavoro, il computer, lo schermo, la 
televisione vengono delocalizzati ed 
esportati a scala urbana [McCarthy A. 
(2001), Ambient Televisioni Visual 
Culture and Public Space]. Abitiamo 
sempre più strade, piazze, parchi 
pubblici nel reale e al contempo 
consumiamo spazi virtuali nel 
cellulare, CPS e nella TV su grande 
schermo. Il concetto di pubblico e 
privato, di scala e di percezione dello 
spazio reale trasmigrano in un flusso 
di informazioni visive e sonore 
mediate da strumentazioni digitali. 
Questo passaggio di scala è tanto più 
evidente nelle grandi manifestazioni 
spettacolari. L'anno scorso, anno dei 
mondiali, è stato il boom della tv su 
grande schermo. Ogni grande o 
piccola città europea si era dotata di 
un grande schermo, che ha accolto 
masse di spettatori. Chi come molti a 
Berlino, ripudiava l’evento di massa, 
portava la propria televisione in strada 
ricostruendo all’aperto il salotto di 
casa. 

Il buon tempo e l’occasione calcistica 
hanno fatto esplodere l’intimità 
privata del consumo di media nello 
spazio pubblico. La strumentazione 
digitale è quindi diventata parte 
integrante della vita sociale e utilizza 
un linguaggio ludico e attraente, che 
secondo Postman [Postman N.,(1985) 


Amusing ourselves to death ], opacizza 
e sovverte il valore dello spazio 
pubblico e la coscienza critica dei 
soggetti. 


IJ>. 

ISft 

ORME 


Nel caso di tecnologie a scala urbana 
si sfruttano le superfici per il loro 
valore semantico producendo una 
esperienza dello spazio pubblico 
come "spazio di esposizione”, dove il 
passante viene a essere bombardato 
da stimoli visivi e flussi di immagini. 
Questo avviene per schermi digitali 
applicati su edifici storici per 
rivitalizzare il centro urbano, su 
architetture moderrne su cui 
aumentare investimenti economici 
(caso della facciata multimediale 
dell’edificio per uffici di Potsdammer 
Platz), per grandi schermi nelle 
metropolitane che trasmettono news 
e spots pubblicitari, etc.. 

Una simile risorsa comunicativa 
trasmessa da dispositivi di enorme 
impatto e di costi altissimi è dominata 
da attori economici e politici di grande 
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portata come le grandi agenzie di 
comunicazione e le multinazionali. 
Non esistono ad oggi 
regolamentazioni nè locali nazionali, o 
europee che gestiscano la 
localizzazione di superfici mediatiche 
da porre nella città, tanto che la 
svendita di luoghi strategici da parte 
delle municipalità segue pure logiche 
di mercato. Il cittadino è nella maggior 
parte dei casi un utente passivo e non 
ha nessuna capacità di interagire nè 
sulla colonizzazione mediatica dello 
spazio pubblico, nè con la tecnologia 
applicata ad eccezione di alcuni 
progetti artistici (ad es. Chaos 
Computer club et al. ). 



Nell’incontro di Berlino che introduce 
Urban screens 2007 vengono 
presentati due aspetti principali della 
futura conferenza di Manchester: 
quello del progetto delle superfici 
multimediali e quello della 
trasmmissione dei contenuti,. Al panel 
intervengono Tim Edler (cofondatore 
dello studio di architetture 


realities:united) e Mike Gibbons. Tim è 
un architetto che da anni si occupa di 
architetture e superfici multimediali, 
di cui il programma video è parte 
costitutiva della forma architettonica. 
Tim è anche progettista dello schermo 
multimediale stereometrico della 
Kunstahaus di Cratz e della 
installazione SPOTS di Potsdamer 
Platz. In particolare nel caso di SPOTS 
la funzione deM’immagine in 
movimento è quella di fare pubblicità 
al prodotto, in questo caso l’edificio 
stesso. 

Mike Gibbons è il responsabile della 
BBC di un programma lanciato l’anno 
scorso di istallazione di megaschermi 
in tutte le città inglesi. Il programma, 
finanziato dalla televisione nazionale, 
ha una valenza principalmente di 
servizio pubblico, e non ha esplicite 
finalità commerciali. La BBC ha quindi 
avviato una fase di sperimentazione, 
coinvolgendo, artisti, produttori, ma 
anche il più vasto pubblico, 
neH’immaginare contenuti e nuovi 
formati adatti a sfruttare la nuova 
piattaforma come media di massa. 
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Il panel affollatissimo ha catturato 
l’attenzione di molti, affascinando i 
presenti con immagini e soluzioni 
multimediali innovative e lasciando 
anche insoluti molti quesiti. 
Aspettiamo la seconda edizione di 


urban screen di Mancester per una 
comprensione più ampia e 
soddisfacente del dibattito e perchè 
no, per intelligenti soluzioni creative. 


www.manchesterurbanscreens.org.uk 

L 
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Transmediale 2007. Unfinished Return 


Tiziana Gemin 



“Di sicuro, ci sarà sempre chi guarderà 
solo la tecnica e si chiederà ‘come’, 
mentre altri di natura più curiosa si 
chiederanno ‘perchè’" (Man Ray) 

Dal 31 gennaio al 4 febbraio 2007 a 
Berlino, si è tenuto il Festival 
Transmediale, giunto al suo ventesimo 
anno di vita, e ospitato dalla scorsa 
edizione all’interno deM’Akademie der 
Kunste. 

Il festival, che cominciò nel 1988 come 
Video Film Fest dedicato alla cultura 
video, nei '90 si aprì anche alla media 
art, diventando nel 1998 International 
media art festival. E in seguito 
evolvendosi ulteriormente, da due 
anni a questa parte, nell’attuale 
Festiva! for art and digitai culture-, 
uscendo quindi dall’ambito di nicchia 
della media art, e puntando a 
presentare più in generale, progetti 


culturali legati alle tecnologie digitali. 
Questa edizione del festival tedesco 
ha visto chiudersi un’epoca 
importante, quella appunto della 
direzione artistica di Andreas 
Broekmann , che ha lavorato per 
Transmediale dal 2001 al 2007, e che 
lascerà sicuramente un buon ricordo 
avendo contribuito non poco al 
successo della manifestazione 
aM’interno del panorama 
internazionale. 

Il titolo scelto come tema di 
Transmediale 2007 è stato: Unfinish!, 
termine che esprime il carattere 
instabile e talvolta indefinito dei lavori 
artistici realizzati con media digitali; e 
che mette in luce la continua 
mutazione, alla quale sono soggetti 
non solo i prodotti di quest’ambito 
culturale, ma le definizioni stesse che 
li accompagnano. Come ad esempio 
la categoria stessa della media art, 
che denota oggi non più 
esclusivamente prodotti creati tramite 
l’utilizzo di nuove tecnologie e 
competenze ingegneristiche, ma 
indica più in generale progetti 
caratterizzati da un’acuta 
osservazione del mondo e da una 
certa critica sociale; emancipandosi 
quindi dai confini tecnicistici, e 


67 



allargando il suo contesto, in seguito a 
una diffusione talmente vasta dei 
mezzi digitali, che il loro uso non 
rappresenta più una particolarità. 



L’arte e i suoi segni cambiano dunque 
nel tempo il loro rapporto, a causa 
della tecnologia. E a seguito di questo, 
si evolve l’immaginario, e l’idea stessa 
di bellezza. Ma il concetto del non 
finito, o dell’indefinito, si spinge oltre, 
coinvolgendo non solo le forme 
espressive, ma riflettendosi in altri 
aspetti della contemporaneità, 
creando nuove possibilità e 
producendo dialettiche ibride. Le 
modalità di comunicazione e di 
diffusione deN’informazione 
conoscono per esempio un’evoluzione 
senza soluzione di continuità: il 
mediascape viene ridisegnato ogni 
giorno. E con esso, assume nuove 
forme il contesto urbano, dove 
cambiano e si evolvono le strutture 
architettoniche, rispondendo a nuovi 
utilizzi e diversi stimoli. 


Inoltre, avvengono mutazioni a livello 
di evoluzione naturale, dovute a 
ricerche di biotecnologia e ingegneria 
genetica, ma anche di bio art, nella 
quale vengono innescati processi in 
cui natura e tecnologia si mescolano, 
producendo sviluppi non sempre 
prevedibili. Anche aM’interno del corpo 
umano avvengono cambiamenti, 
come testimoniano recenti studi 
neurologici, che hanno stabilito che il 
nostro cervello è plastico e a seconda 
delle condizioni culturali nelle quali ci 
si trova viene "scolpito” e 
riconfigurato. 



Transmediale 2007, attraverso il 
consueto programma ricco di 
conferenze, performance e mostre, ha 
cercato dunque di rappresentare 
questo fenomeno di instabilità, 
provocato dalle nuove tecnologie, che 
coinvolge non solo le manifestazioni 
espressive, ma anche sociali e 
politiche. Le opere in mostra sono 
state selezionate per rappresentare, 
nelle forme e nei concetti di base. 
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questo segno del nostro tempo, 
generatore di nuove prospettive 
relazionali fra oggetto e pubblico, ma 
anche fra realtà e percezione. 

Fra i vari lavori esposti Death Before 
Disko di Herwing Weiser è un 
dispositivo in grado di rilevare 
informazioni daN’ambiente circostante 
e di tradurle in ipnotici suoni e luci. Il 
congegno si presenta come un 
cilindro di vetro contenente al suo 
interno alcuni meccanismi metallici. 
L’hardware è volutamente esibito, 
proprio perché quello che Weiser 
denuncia provocatoriamente, è 
l’allontanamento dalla conoscenza 
fisica dell’oggetto tecnologico, dovuta 
alla diffusione di macchine digitali che 
privilegiano l’aspetto estetico ed 
emozionale, rispetto a quello 
razionale e tecnologico. Death Before 
Disko aspira a dimostrare come anche 
l’hardware "nudo” possa avere un 
fascino. 



Roots di Roman Kirschner è 


un’installazione che produce una 
visione onirica, ispirata all’iconografia 
tradizionale persiana. All’interno di un 
cubo di vetro contenente un liquido 
dalle sfumature ambrate, è possibile 
osservare la crescita di ramificazioni di 
ferro, circondate da minuscole 
bollicine che a tratti si staccano dai 
rami e salgono in superficie fra nuvole 
vaporose. Il tutto avviene grazie alla 
modulazione dell’elettricità, all’interno 
del cubo, operata da un software. 
L’oggetto si basa sul modello di 
computer chimico concepito nei primi 
anni '50 da Gordon Pask, ingegnere 
cibernetico e psicologo, e si riferisce al 
tempo nel quale cominciava a 
delinearsi un’idea di sintesi di 
immagine, suono, e memoria. 

Random screen di Aram Bartholl è 
un’opera analogica molto suggestiva 
nella sua assoluta semplicità low-tech. 
Consiste in uno schermo che lavora 
senza elettricità, sfruttando la forza 
termodinamica. Lo schermo è 
composto da una griglia di cinque per 
cinque pixel, ogni singolo pixel è 
un’unità indipendente che per 
illuminarsi utilizza, come fonte di luce, 
comuni candele di cera. Ogni candela 
è posta all’interno di una lattina di 
birra modificata, e brilla attraverso 
una finestrella aperta nella latta. Il 
calore emanato dalla fiamma fa sì che 
la lattina ruoti attorno ad un perno 
producendo così un’alternanza di luce 
e ombra, che genera cambiamenti 
random sulla superficie di proiezione 
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dello schermo, illuminando o meno i 
singoli pixel. 



Transmediale 2007, come ogni anno, 
ha premiato alcune opere, scelte da 
una giuria internazionale, composta 
da Inke Arns, Èva De Groote, Miguel 
Leal, Ellen Pau, Mike Stubbs. La 
selezione di lavori che hanno ricevuto 
un riconoscimento, dimostra che è 
stata premiata più la maturità 
concettuale, che la ricercatezza 
tecnologica. Il vincitore del primo 
premio è infatti il video artista belga 
Herman Asselberghs, col suo lavoro 
Proof of Life, le cui musiche sono 
state composte da Boris Debackere, 
già conosciuto per la sua partitura 
musicale del progetto di live cinema 
Rotor con il fratello Boris. 

In questo audiovisivo ciò che ci viene 
mostrato è uno spazio neutro, e privo 
di presenza umana. AN’interno di 
questo luogo non avviene alcun 
cambiamento, nessun movimento 
avviene nei 30 minuti di durata del 


video: non succede assolutamente 
nulla. Ciò che fin dall’inizio attrae 
quindi maggiormente l’attenzione è il 
sonoro, che consiste in una voce 
maschile che descrive immagini 
inquietanti di prese di ostaggi e 
incarcerazioni, creando così un senso 
di ansia e di disagio nello spettatore. 
Proof of life è un sound movie, che in 
un gioco di presenze e assenze, 
suscita riflessioni sulla condizione 
umana di imprigionamento, 
trasmettendo disagio nell’ascoltatore, 
e dimostrando così la potenza del 
testo. 

Il secondo premio, assegnato dalla giuria, è 
stato diviso fra Antoine Schmitt, artista 
francese, e Tim Shore dal Regno Unito. Antoine 
Schmitt , ha presentato un pezzo di arte 
generativa dal titolo Stili Living . Il progetto, 
proposto in 10 varianti, utilizza il linguaggio 
visivo essenziale, e facilmente decodificabile, 
dei grafici normalmente utilizzati per 
rappresentare gli sviluppi di sistemi statistici ed 
economici. Rappresentazioni circolari a spicchi, 
curve, e grafici a barre, in questo caso non 
trasmettono però alcuna informazione su 
sviluppi specifici, bensì producono solo 
immagini in perenne, quanto irrazionale, 
mutazione. 

Il titolo Stili Living allude 
provocatoriamente al genere artistico 
dello stili life, usato storicamente per 
rappresentare la caducità della 
condizione umana, tramite la 
rappresentazione di oggetti allegorici 
quali ad esempio frutta o animali 
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morti. In Stili Living tali soggetti sono 
sostituiti con prospetti grafici animati 
da incomprensibili forze interne, 
suggerendo nell’audience una 
sensazione di inutilità, piuttosto che di 
ammonimento, e di irrisione dei 
sistemi economici, dominati da 
numeri precisi. 



A pari merito, è stato premiato 
Cabinet di Tim Shore, un film 
composto da una stratificazione di 
diversi livelli di immagini, suoni, e 
testi. Il film é stato girato tra Montana 
e Wyoming, stati dalla scarsa 
popolazione e caratterizzati da un 
ambiente naturale selvaggio. Il 
“Manifesto” di Theodore Kaczynski 
(a.k.a. Unabomber) è il soggetto 
principale del film. Nel testo del 
terrorista americano è espresso tutto 
l’odio contro la società industriale e la 
tecnologia, che determinò il rifiuto di 
venire a compromessi con il progresso 
e quindi il suo ritirarsi a vivere in un 
luogo solitario, aN’interno di una 
piccola capanna di legno che egli usò 


per anni come rifugio, fra i boschi del 
Montana, distante dall’influenza della 
vita moderna. 

Alle immagini delle lande desolate, e 
dei paesaggi meditativi del film, si 
sovrappone un audio a tratti 
fastidioso, che mescola pezzi originali 
a materiale d’archivio, e che ricopre 
un ruolo primario aM’interno del film. 
Cabinet evoca una relazione 
problematica tra natura, cultura, 
tecnologia, ma anche memoria. 



La sezione del festival dedicata a film 
e video, ha presentato documentari e 
video artistici tematicamente legati al 
titolo del festival, declinando il tema 
secondo prospettive diverse, e a tratti 
contrastanti. Come è avvenuto anche 
nel corso della programmazione delle 
conferenze, sempre molto ricca, che 
ha offerto interessanti spunti di 
riflessione non solo riguardanti il 
motto di Transmediale 2007, ma 
affrontando anche discorsi più 
complessi, come ad esempio quello 
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legato al problematico inserimento 
dell'arte prodotta con media digitali, 
aM’interno del più ampio sistema 
dell’arte contemporanea. 

A fare infine da cornice al cuore del 
festival, come ogni anno si sono tenuti 
una serie di eventi paralleli, come Club 
Transmediale, presso il club Maria am 
Ostbahnhof, che ha animato le serate 
berlinesi con una rassegna di musica 
elettronica, performance, e proiezioni. 
Il laboratorio di media art TESLA in 
occasione di Transmediale ha inoltre 
aperto le sue porte al pubblico per 
mostrare installazioni e performance 
degli artisti che vi lavorano. E infine 
tutta una serie di altre iniziative ed 
eventi, collocati in varie parti della 


città, che contribuiscono come ogni 
anno a rendere la kermesse Berlinese 
unica e semplicemente Unfinish!. 


www.transmediale.de 

www.zgodlocator.org 

www.romankirschner.net 

http://datenform.de 

www.argosarts.org 

www.gratin.org/stillliving 

www.clubtransmediale.de 

www.tesla-berlin.de 
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Euridice E Le Altre. Rumore Rosa Secondo 

Motus 

Annamaria Monteverdi 



Rumore rosa , si riferisce alle 
frequenze artificiali che i tecnici del 
suono utilizzano per evidenziare la 
curva di equalizzazione ottimale in un 
ambiente destinato a ospitare una 
performance musicale. 

Nel 1999 Orfeo ed Euridice, coppia 
infelice, mettevano le valigie in casa 
Motus. Rimasta neM’Ade a causa di 
uno sguardo, Euridice diventava 
l’ombra onnipresente e l’oggetto- 
reliquia di un dio fonocentrico, Orfeo, 
travestito da Nick Cave. La loro storia 
nient’altro che un dramma da camera, 
consumato in un loft newyorchese. 

In Rumore rosa ultima straordinaria 
prova teatrale di Motus già presentata 
al Festival delle Colline torinesi 
quest’estate ed ora in frenetica 


tournée negli epicentri della ricerca 
teatrale (da Dro a Scandicci, da Zo di 
Catania al Teatro India), ritorna la 
melanconia sentimentale, mista di 
angosciosa nostalgia proprio di quella 
vicenda fotoromanzata, questa volta 
però con vite tutte al femminile 
rubate non più al mito ma al cinema, 
all’atmosfera mèlo del family drama 
americano degli anni Cinquanta, in 
particolare quella dei film di Douglas 
Sirk riletti da Fassbinder. Un lavoro 
questo di Motus, che traduce in una 
felice ed efficacissima stilizzazione 
scenica e interpretativa (grazie 
all’ottima prova di Silvia Calderoni, 
Emanuela Villagrossi e Nicoletta 
Fabbri) la potenza tragica contenuta 
nelle pieghe dell’opera teatrale e 
cinematografica fassbinderiana Le 
lacrime amare di Petra Von Kant del 
1972. 

Rumore rosa ospita infatti, tre figure 
femminili sottratte alla ricca galleria di 
personaggi in rosa del regista tedesco, 
veri emblemi dell’ambiguo dualismo 
servitù/dominio all’interno della 
coppia, anche quella al femminile 
(Maria Braun, Veronika Voss, Li 11 
Marleen, Lola, Nora, Martha). 
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Abbandonate, perse, distrutte, con 
una speranza appesa al filo di un 
telefono, strattonate dalla vita in un 
lungo elenco dei luoghi comuni della 
doppia condizione femminile 
indipendente ed emancipata o 
sottomessa a un potere prevaricatore, 
oggetto amato o violato - le Petra von 
Kant del nuovo appassionante e 
appassionato spettacolo di Motus 
sono tre disperazioni in una, ingoiano 
il dramma e lo rappresentano con i 
segni martoriati sui loro corpi, con la 
voce spezzata, con il gracchiare della 
puntina sul giradischi di un vecchio 
refrain zuccheroso a quarantacinque 
giri che si incanta, si inceppa e ripete 
ossessivamente le stesse mielose 
parole. Incisioni. 

Non affatto rassicurante, il luogo - che 
si impone teatralmente ancora una 
volta quale "macchina dello sguardo” 
e simbolo di una esasperata ricerca di 
uno spazio interiore - è una prigione 
con sbarre aperte, freddo contenitore 
di una solitudine autoindotta. La 


condizione esistenziale esasperata è 
rappresentata proprio da quel vuoto 
pressurizzato di una stanza dal bianco 
accecante da cui trapela solo qualche 
tratto animato di un interno 
qualunque, un anonimo scorcio di una 
città qualsiasi. Catatonia e mutismo 
contro la voce di Orfeo. Non parole 
ma ferite. Donne esposte alla vita 
senza protezione: inseguono 
qualcuno, sono investite, parlano, non 
sono ascoltate, o sono interrotte, non 
arriveranno facilmente al di là della 
strada o al giorno dopo, nessuno le 
aspetta a casa, le pareti sono bianche 
e non accoglieranno alcun colore, 
neanche una punta di rosa. Quelle 
pareti così spesse che attutiscono i 
rumori dell’esterno e non fanno uscire 
i lamenti deM’interno, quelle 
contorsioni su loro stesse, quelle 
incisioni sui loro corpi filiformi... 



La vicenda è struggente e non è a lieto 
fine. Nello spettacolo non si parla 
però, mai dei rapporti 
sadomasochistici instaurati tra le tre 
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figure femminili, di queirambiguo 
intreccio intimo tra sessualità e 
potere, né dei loro rispettivi ruoli. Le 
tre donne potrebbero essere 
addirittura dei puzzle di un’unica 
figura: Petra, prima isterica poi 
elegantemente rassegnata, che 
maschera in una tensione glaciale il 
dolore irrefrenabile per essere stata 
abbandonata; Marlene, la schiava 
muta che attenta al suo proprio corpo 
martoriandosi e Karin, l'essere fragile, 
posseduto e mai amato. 

Così Daniela Nicolò ed Enrico 
Casagrande, registi dello spettacolo, 
raccontano il lavoro sulla definizione 
psicologica delle figure femminili e la 
relativa scelta interpretativa: "Siamo 
partiti facendo lavorare le attrici sole 
con l’intento successivo di incrociare 
le loro pseudo-storie: è stato 
impossibile, si sono innestati tre corto 
circuiti celibi, incisi separatamente, 
come solchi su vinile nero. Vinile nero 
in spazio bianco: inizialmente 
pensavamo ad arredi, poi più nulla, 
solo microfoni, neri, e un ventilatore. Il 
bianco del plexiglas ha compiuto una 
sorta di effetto "ibernante” sulle tre 
figure, non più personaggi ma 


simulazioni di essi, che non hanno 
sentimenti, pur dichiarando 
continuamente di averne: una morte 
degli affetti dilagata e riflessa senza 
veli nel pavimento-specchio. La loro 
riduzione a icone-fumetto ci ha spinto 
ad accentuare ancor più la 
bidimensionalità della loro psicologia 
interrotta, collocando alle loro spalle 
scenari disegnati da un fumettista, 
unico elemento di continuità nella 
frammentazione dei sentimenti. Le 
zoomate, i passaggi di campo fra 
interni rassicuranti e oppressivi ed 
esterni cittadini freddi e deserti, 
hanno fatto il montaggio di tre 
schegge di vita parallele”. 

Rumore rosa, di Enrico Casagrande e 
Daniela Nicolò con Silvia Calderoni , 
Nicoletta Fabbri , Emanuela Villagrossi 
e la collaborazione di Dany Greggio, 
illustrazioni e animazioni di Filippo 
Letizi, visual compositing p-bart.com 
assistenza tecnica di Pierpaolo 
Paolizzi, fonica Nico Carrieri abiti di 
Ennio Capasa per Costume National, 
relazioni Sandra Angelini. 


www.motusonline.com 
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Franco Vaccari: In Reai Time 


Massimo Schiavoni 



"La differenza fra gli happening, le 
performance e le “esposizioni in 
tempo reale ” è una differenza di 
struttura. Mentre infatti le prime si 
sviluppano linearmente e nelle varie 
fasi ubbidiscono a precisi programmi 
predeterminati, le esposizioni in 
tempo reale hanno come elemento 
caratterizzante la possibilità di 
retroazione e cioè del feed-back." 
(Franco Vaccari, 1978) 

Parlare di Franco Vaccari è un po' 
come parlare della società 
contemporanea, cioè del desiderio e 
delle aspettative che hanno le 
persone dell’era della comunicazione. 
Di essere protagonisti e di essere 
riconoscibili e riconosciuti? Di essere 
in qualche modo spiati, invidiati e 
spettacolarizzati? Diciamo di si ma 
con le dovute precauzioni e onerose 


distinzioni. 

L’artista modenese è stato 
certamente il precursore di quella che 
oggi chiamiamo società dello 
spettacolo; anticipatore dell’arte 
work-in-progress, relazionale ed 
interattiva nonché visionario dei 
moderni format televisivi basati sul 
quotidiano e sul controllo mediatico. 
Le sue Esposizioni in tempo reale 
rappresentano un filone unico e 
suggestivo della storia deM’arte 
contemporanea, un superamento del 
vecchio rapporto con il pubblico 
esaltato da Kaprow nel 1959 in cui più 
o meno la regia dell'artista era ben 
pianificata. Opera che va snodandosi 
dalla poesia visiva al cinema d’artista, 
dal video alla fotografia fino alle 
sperimentazioni performative 
alquanto destabilizzanti ed originali. 
Come scrive Valerio Dehò, le 
Esposizioni di Vaccari agiscono 
interamente sul tempo effettivamente 
vissuto [ ] in pratica si presuppone che 
la coscienza dell’evento sia sincronica 
con l’evento stesso. 

Come nel 1969 alla Galleria Civica di 
Varese teatro della prima esposizione 
in tempo reale intitolata Maschere , 
curata da Ciaccari, l’artista 
concettuale fa distribuire un centinaio 
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di maschere con impressa la foto di un 
uomo qualunque; andando poi nel 
buio con una pila cercando di 
fotografare il pubblico la reazione fu 
che quest'ultimo si "difese" 
proteggendosi rispettando il proprio 
anonimato. Siamo negli anni della 
rivoluzione tecnologica, dove si 
andava affermando un agire nuovo, 
una sperimentazione che non si 
rifaceva a una operatività più o meno 
trasgressiva (off-camera di Migliori o 
Monti per la fotografia) ma 
riconducibile a un prodotto 
comunque immutabile nel tempo, 
dove l’arte trovava strada sulla scia di 
Pollock, Oldenburg, Sophie Calle, Dan 
Graham fino a Vito Acconci, Gina Pane 
e Warhol. 



Artefice di quella svolta in Italia fu 
appunto Vaccari quando nel 1972 alla 
Biennale di Venezia compare la sua 
Esposizione in tempo reale n° 4 
intitolata Lascia su queste pareti una 


traccia fotografica del tuo passaggio 
riempiendo la scena con una cabina 
photomatic nella quale il pubblico 
doveva posare per appendere il 
proprio ritratto eliminando così 
privacy, individuazione e soggettività. 

Un successo quasi annunciato. 

Esposizione , 

Ora, a quasi quarantanni di distanza 
dalla prima Milano 

dedica una grande mostra all'artista 
che ha rivoluzionato le 
neoavanguardie, visibile allo Spazio 
Oberdan dal 14 febbraio al 13 maggio 
2007 intitolata COL TEMPO : l’intera 
opera di Vaccari da Viaggio + Rito del 
1971 a Photomatic d’Italia del 1972-74, 
da I Sogni n° 1 e 2 del 1975 a Bar 
code-code Bar presentata alla 
Biennale nel 1993 fino ai film-video 
come La via Emilia è un aeroporto o 
L’album di Debora . Il tutto con 
interventi critici di Vittorio Fagone, 
Renato Barilli, Valerio Dehò e 
Nicoletta Leopardi evidenziati nel 
bellissimo catalogo della mostra edito 
da Damiani Editore, nel quale bisogna 
evidenziare oltre all’altissima qualità 
grafica e raffinatezza anche i sentiti 
ringraziamenti che l’artista pone nei 
confronti di Miroslava Hajek , 
Marinella Paderni , Anna Rita Tassoni e 
Cladia Zanfi per l’insostituibile 
contributo nel tempo, oltre 
naturalmente alla sua compagna di 
vita. 
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Provocatore e pensatore, Vaccari ha 
dato vita a una serie fondamentale di 
azioni-operazioni -eventi, iniziative 
definite "arte di relazione”, in cui 
confluiscono elementi derivanti 
dall’arte comportamentale e sociale. 
Ha sempre accompagnato l’attività 
artistica con la riflessione teorica, 
pubblicando libri quali Duchamp e 
l’occultamento del lavoro nel 1978 e 
Fotografia e inconscio tecnologico 
nel 1979, che costituisce un contributo 
importante al dibattito teorico sulla 
fotografia. Nel 2000 viene riportata 
alla luce la completa produzione di 
film e video dell’autore, uno dei primi 
videoartisti italiani. La rassegna è stata 
presenta a/ Festiva! Intemazionale dei 
Cinema di Locamo nel 2003 e 
pubblicata in un’unica monografia 
(Artshow/aMAZElab edizioni). Oltre 
alle varie personali della Biennale di 
Venezia, l’autore ha partecipato a 
numerose mostre in Italia e all’estero, 
tra cui l’antologica al Kunst Museum 
di Vienna e “Minimalia" al PS1 di New 
York. 


Vaccari, come dice lui stesso, fu molto 
influenzato dal mondo underground 
americano, ad esempio della Pop-Art, 
e proprio i suoi primi lavori furono 
composti utilizzando sia la foto, in 
particolar modo la Polaroid, che il 
video, tanto che nel 1972 proprio con 
Luciano Giaccari realizzò l’opera 
Feed-back facendo interagire diversi 
medium. ” Quello che più mi 
interessava della fotografia era la sua 
referenzialità dice durante l’intervista 
con Angela Madesani (Le Icone 
Fluttuanti, 2002) oggi questa 
caratteristica si è andata intorbidendo 
a causa della virtualizzazione del reale 
[ ] ma oggi, forse, con // video questa 
distanza sembra essersi un po’ ridotta. 



Ricordiamo ora la tesi principale di 
Michael Fried sul testo Art and 
Objecthood del 1963 in cui dice che - / 
concetti di qualità e di valore e, 
poiché questi sono essenziali all’arte, il 
concetto di arte stessa sono 
significativi, totalmente significativi. 
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solo nell’ambito di ogni forma d'arte 
distinta. Ciò che si situa tra le arti è 
teatro. - Cioè è soltanto nella misura 
in cui una forma d’arte determina la 
propria specificità, la sua essenza cioè, 
è soltanto in questa misura che la 
pratica e la percezione di quest’arte 
possono diventare modelli dei valori 
morali. Dunque, ad esempio, la 
scultura si distingue dal teatro per il 
suo diverso rapporto con il tempo. 
Temporalità che è evidentemente più 
estesa nelle arti figurative, in quanto 
nel teatro il tempo è nell’attimo e non 
va oltre. 

In quegli anni, cioè inizio sesanta. 


molti artisti incominciarono a 
produrre opere cinetiche e 
meccanicizzate come Len Lye o 
eccitazioni sensuali represse come nei 
lavori di Poi Bury, poste a teatralizzare 
la stanza al punto da trasformare lo 
spettatore nell’attore. C’è un rapporto 
intenso nell’asse Bury-Vaccari, forse il 
primo anticipatore del secondo, ma 
poco importa; quello che importa 
ricordare è l’inizio della 
“partecipazione sublime dello 
spettatore nel tragitto del tempo”. 
Fried sapeva benissimo questo, e cioè 
che lo spettatore diventa complice del 
suo tragitto temporale e si trasforma 
in agente. 
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tesi di Fried svanisce, perché la 
photomatic (scultura -insta Nazione) 
diventa teatro (attimo) per 
riacquistare una forma eterna 
(pellicola-video). 

Mi piace in conclusione ricordare 
anche Yvonne Rainer che nel 1966 
scrisse: 


L’opera con le diciotto palle 
sovrapposte da Bury nel 1967 è 
l’equivalente della photomatic messa 
al centro della stanza alla Biennale di 
Venezia. Abbiamo l’installazione che 
“invita” lo spettatore a compiere un 

atto, nasce un’empatia, e la forma, www.cinetecamilano.it 

qualsiasi forma, non sarà più eterna 

... . . www.orovincia.milano.it 

ma avra un tempo reale. In Vaccari, la — — 


Ciò che è dato a vedere è una 
disciplina che sembra adattata al 
tempo reale che occorre al peso reale 
del corpo per compiere il movimento 
che gli si prescrive, e non un’adesione 
a qualche organizzazione imposta da! 
tempo. 
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Riflessioni Sulla Cameart 


Paolo Branca 



John & Levi è una di quelle case 
editrici da tenere d’occhio; l’editore 
milanese, che già aveva pubblicato la 
monografia sull’artista Mauro Ceolin, 
si ripresenta infatti nelle librerie con 
CameScenes. Art in thè Age of 
Videogames, un’ambiziosa e 
altrettanto riuscita carrellata sulla 
"Game Art”, un termine atto a 
designare il lavoro di una serie di 
artisti che si trovano a confrontarsi 
con il videogioco. 

L’opera manifesta subito il suo respiro 
internazionale, sia nella selezione 
degli artisti, sia nella scelta dei testi 
bilingue, italiano e inglese. Nel suo 
complesso si tratta di un’esperienza 
unica nel suo genere, valorizzata dalla 
scelta di una rigorosa pulizia nella 
veste grafica e impreziosita da 
immagini di qualità delle opere dei 


"Game Artists” trattati nel testo. 

Questo libro prosegue l’attività dei 
suoi autori Domenico Quaranta, 
curatore e critico d’arte, i cui 
interventi non saranno sfuggiti ai 
lettori di Digimag, e Matteo Bittanti 
autore di numerosi saggi e articoli su 
videogiochi, cinema e new media, 
nonché uno dei massimi esperti nel 
campo dei “game studies”. Bittanti 
affianca l’attività di ricercatore presso 
le Università di Berkeley e Stanford a 
quella di curatore del sito web 
videoludica .game culture e, con 
Gianni Canova, della collana editoriale 
Ludologica. Videogames d’Autore. 

La presentazione di questo libro aveva 
coinciso con l’inaugurazione della 
mostra GameScapes. Paesaggi e città 
dei videogiochi nelle opere di cinque 
artisti internazionali, tenutasi a Monza 
in concomitanza con il World Cyber 
Games e anticipata da un commento 
dello stesso Matteo Bittanti, sul blog 
G a meSetWatch che faceva 
riferimento ad un allora sconosciuto 
progetto editoriale: di questo 
progetto, non più sconosciuto, ma del 
quale si stanno occupando in molti, 
possiamo parlare con i suoi artefici: 
Domenico Quaranta e Matteo Bittanti. 
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Paolo Branca: Secondo quanto 
riportato dall’homepage del sito 
www.gamescenes.org, il libro 
“CameScenes. Art in thè Age of 
Videogames” è il primo e unico 
interamente dedicato alla "Game Art”. 
Cosa intendete con il termine "Game 
Art” e quali sono le motivazioni che vi 
hanno spinto alla trattazione di 
quest’argomento? 

Domenico Quaranta: Per me, "Game 
Art” è uno di quei termini provvisori 
che servono per dare evidenza a un 
fenomeno culturale in una fase in cui, 
pur essendo sotto gli occhi di tutti, 
non viene colto o viene volutamente 
passato sotto silenzio. Parlo non a 
caso di "fenomeno culturale”. La Game 
Art non è un movimento, ossia il 
prodotto di un gruppo coeso di artisti 
che condividono la stessa prospettiva 
culturale e estetica e che si sono scelti 
questo termine come bandiera; 
neppure è uno stile, come 
l'espressionismo astratto, né 
tantomeno, come la Video Art , un 


complesso di opere eterogenee 
accomunate da un medium. Per 
questo è provvisorio: quando il 
pubblico e la critica avranno preso 
atto che molta arte contemporanea si 
trova, o si è trovata, a confrontarsi con 
il mezzo videoludico non ce ne sarò 
più bisogno. Ora serve per indicare il 
lavoro di artisti che, partendo da 
culture e linguaggi totalmente diversi, 
stanno convergendo sul mondo dei 
videogiochi, utilizzandoli di volta in 
volta come fonte di immaginario, 
come luogo di elaborazione di nuove 
estetiche, come bacino narrativo a cui 
attingere e come mezzo creativo. 

Matteo Bittanti: Game Art è un 
termine ombrello che si riferisce a 
quelle forme di espressione artistica 
che utilizzano il videogame come 
veicolo, strumento, punto di partenza 
e, talvolta, arrivo, come attestano i 
mod artistici, gli Art Games, ma anche 
videogame tradizionali come Okami, 
Rez, Ico solo per fare alcuni esempi. 
La Game Art si colloca al punto di 
intersezione tra forme produttive e 
culturali molto differenti, ed è proprio 
l’anomalia di questo incontro/scontro 
che la rende, a mio avviso, 
terribilmente interessante. Del resto, 
l’innovazione in tutti i sensi si 
realizza sempre nelle giunture. Come 
tutti i termini, le definizioni e le 
tassonomie, “Game Art” ha una 
funzione ideologica prima ancora che 
scientifica. 


82 



M 1 



Paolo Branca: Il libro, nelle sue 450 
pagine, propone il lavoro eterogeneo 
di oltre 30 artisti. L’operare di 
ciascuno di questi artisti presenta 
caratteristiche uniche e si realizza 
mediante forme d’arte riconosciute 
come pittura, scultura e fotografia, ma 
anche pratiche nuove come la pixel- 
art, il game modding e il Circuit 
bending. A dispetto di ciò è possibile 
individuare delle modalità operative 
ricorrenti/comuni? 

Domenico Quaranta: Direi che le 
tendenze più macroscopiche sono 
sostanzialmente due: la ripresa pop 
deN’immaginario, degli eroi o delle 
estetiche dei videogiochi o il loro 
utilizzo come medium. Molto spesso 
le si ritrova entrambe negli stessi 
artisti, come nella serie di sculture di 
Eddo Stern , che riprendono l'estetica 
neomedievalistica dei giochi di ruolo 
di massa online a cui affiancano 
frammenti di machinima o, in un caso 
( Fort Palaci irt: America’s Army , 2003), 
un gioco ( America’s Army ) 


letteralmente "giocato” da una 
scultura. Una sottocategoria piuttosto 
ampia e interessante è poi quella del 
retrogaming, che consiste nel 
rispolverare le vecchie console e gli 
eroi che lì dentro hanno vissuto le loro 
storie, a cui corrisponde una parallela 
"retro-estetica". Nel mio saggio di 
chiusura del libro ho poi cercato di 
individuare altre tendenze trasversali, 
sempre relative al campo estetico: la 
dialettica tra il fotorealismo tipico di 
molti videogiochi commerciali e la 
ricerca di astrazione tipica della 
Software Art, con cui molta Game Art 
ha forti legami; oppure 
l’accentuazione di alcuni elementi 
stilistici dei videogame, dalla 
prospettiva isometrica alla struttura 
poligonale, che ho chiamato "barocco 
videoludico”. Ma credo che, nella rete 
complessa tessuta da GameScenes, il 
gioco di individuare delle connessioni 
possa essere molto divertente, e 
spetti soprattutto al lettore. 

Matteo Bittanti: Le chiavi di lettura 
come le tipologie di intervento sono 
numerose. Uno dei temi ricorrenti è 
l’applicazione dell’estetica e della 
fenomenologia videoludica da un 
contesto puramente digitale a quello 
attuale. Mi riferisco alle opere di artisti 
come Aram Bartholl , Damiano 
Colacito, Nicholas Bertke, Micah 
Ganske, che generano dissonanze 
cognitive a ripetizione applicando il 
modus cogitandi e l’immaginario 
estetico del videogame in situazioni di 
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vita reale. La tendenza opposta 
consiste invece nell’introdurre 
all’interno della dimensione 
videoludica temi, fenomeni e istanze 
tipiche del reale: penso agli interventi 
di Joseph Delappe che sovverte e 
destabilizza il presunto cerchio 
magico dei videogame online per 
sensibilizzare i giocatori su eventi 
come la guerra in Iraq. Queste due 
tendenze, contraddittorie e insieme 
complementari, l'una esogena, l’altra 
endogena, sono sintomatiche di un 
intenso dialogo tra la dimensione 
ludica e la società tout court. Non 
deve stupire che questa 
conversazione sia molto più 
interessante e stimolante di quella 
che avviene tra l’industria videoludica 
per lo più conservatrice, diffidente e 
infantile e la società, in quanto tale 
una conversazione non a caso 
dominata da temi stantii quali la 
violenza o la dipendenza mediale. 
Intendo dire, confronta qualsiasi 
comunicato stampa della generica 
software house con queste parole di 
Enrico Mitrovich : “Penso che i 
Videogames siano, non una, ma La 
forma d'arte caratteristica del XXI 
secolo, come per l’ottocento lo è stata 
la fotografia e per il novecento il 
cinema. Arnold Hauser se potesse 
inserire nel suo “Storia Sociale 
Dell’Arte” un nuovo capitolo non ho 
dubbi che lo riserverebbe ai 
videogames [...] Gli altri linguaggi 
tradizionali , (la pittura, le 


installazione, i video) esangui, spossati 
dalle avanguardie, incrostati da mille 
interpretazioni concettuali, non sono 
lontanamente in grado di appropriarsi 
della complessità del reale con la 
stessa forza dei videogiochi”. 



Paolo Branca: I “Game Artists" si 
rifanno a un immaginario e una 
cultura relativamente nuova, quella 
dei videogiochi. Che tipo di legame 
c'è con l'arte pensata e realizzata 
prima dell’avvento di questo medium: 
è possibile rintracciarvi una 
continuità? 

Domenico Quaranta: Senza dubbio, 
anche se per farlo credo ci si debba 
allontanare da un’idea generica di 
Game Art per scendere nello specifico 
delle singole opere e dei singoli artisti. 
Ad esempio, pittori come Miltos 
Manetas e Mauro Ceolin denunciano 
una riflessione molto forte sulla 
tradizione pittorica occidentale, dalla 
natura morta e la pittura di interni alla 
tradizione paesaggistica e del ritratto. 
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La riflessione sul mezzo 
cinematografico è molto forte in 
artisti come Nicholas Berkte e Palle 
Torsson , mentre la riflessione sul 
corpo degli anni Settanta lascia i suoi 
segni nel lavoro di Susha 
Nìederberger. E, ovviamente, molti di 
questi artisti rivelano forti legami con 
la Pop Art. 

Matteo Bìttantì: L’eterogeneità delle 
espressioni artistiche vanifica ogni 
tentativo di generalizzazione. Parlare 
di continuità è legittimo, ma l’effetto 
collaterale è una tendenza a spiegare 
il nuovo solo alla luce del vecchio è il 
fenomeno dello “specchietto 
retrovisore” come direbbe McLuhan. 
D’altra parte, annunciare rivoluzioni e 


trasformazioni radicali senza tenere 
conto dell’evoluzione millenaria delle 
arti significa commettere una grave 
imprudenza storiografica. Detto 
altrimenti: il gioco è una prassi antica 
come l’uomo (ti risparmio l’inevitabile 
citazione di Huizinga), ma il 
videogioco in quanto medium e le 
implicazioni artistiche, estetiche, 
culturali che ha reso possibili sono un 
fenomeno recente, che ha poco meno 
di quarant’anni di storia alle spalle. 
Lascio ai giocatori, pardon, ai lettori il 
compito di tracciare possibili 
traiettorie ed individuare punti di 
rottura cosi’ possono incrementare il 
loro CamerScore 
}. 


Unlocked 


Achievement 
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Paolo Branca: Molte opere di "Game 
Art”, come alcuni esempi aM’interno 
dei lavori di Eddo Stern, Marco Cadioli 
o del duo Jodi si realizzano tramite 
l’utilizzo di videogiochi commerciali, 
che si rivelano degli strumenti 
estremamente duttili alla creatività 
dell’artista. Le software house hanno 
da tempo intuito la propensione dei 
gamer verso la modifica e l'utilizzo 
creativo del medium, fornendo, 
all’interno dei giochi, degli strumenti 
atti ad incoraggiare questa tendenza. 
Progressivamente molti dei pregiudizi 
legati ai videogiochi stanno cadendo e 
parole come Machinima e Second Life 
sembrano brillare di un appeal 
irresistibile anche per i non 
videogiocatori, tra cui coloro che 
operano nel sistema dell’arte. Geniale 
pratica di marketing o semplice 
evoluzione di un medium? 

Domenico Quaranta: Né l’uno né 
l’altro. Piuttosto, ci troviamo di fronte 
a un cambiamento nel nostro modo di 
concepire il medium. Qualcosa del 


genere è già successo una 
cinquantina d’anni fa con il cinema, 
quando un manipolo di critici e registi 
francesi ha cominciato a chiamare 
"autori” quelli che fino a quel 
momento erano considerati poco più 
che bravi impiegati di una industria 
culturale di massa. Era ora che 
emergesse una Nouvelle Vague 
videoludica, e per il suo emergere i 
Game Studies sono altrettanto 
importanti della Game Art. Entrambi si 
sono accorti che il videogame è un 
medium complesso, dotato di 
linguaggi che possono essere utilizzati 
per sviluppare oggetti culturali di 
qualità altissima. Il videogioco è arte, 
ma attenzione: la Game Art è un’altra 
cosa. Tra il videogioco come arte e la 
Game Art c’è lo stesso rapporto che 
intercorre tra Psycho e un film di 
Andy Warhol. Nel primo caso, ci 
troviamo di fronte a un prodotto della 
cultura di massa che è un’opera d’arte 
secondo le regole della “sua” arte (il 
cinema, il videogame); nel secondo 
caso, ci troviamo di fronte a un artista 
che confeziona un’opera d'arte 
secondo le regole dell’arte 
contemporanea, e spesso in aperta 
polemica con il prodotto della cultura 
di massa cui fa riferimento (il cinema, 
il videogame). 

Matteo Bittanti: Gli esempi che citi 
sono forme di user-generated 
content, prassi di riscrittura, 
revisione, trasformazione di un testo 
sorgente lasciato deliberatamente 
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aperto per mezzo di tecniche che 
spaziano dall’utilizzo di risorse inerenti 
al testo stesso quindi previste e 
prevedibili dal producer oppure dallo 
sfruttamento di bug, errori di 
programmazione da parte del 
consumer , che a sua volta genera 
situazioni impreviste e imprevedibili. 
Penso al primo game video di Miltos 
Manetas, un machinima ante-litteram 
che sfruttava un baco del codice di un 
simulatore di volo. Il videogame piu’ 
di altri media ci ha costretto a 


ripensare la tradizionale nozione di 
autore: de facto, ha introdotto un 
nuovo modo di partecipare alla 
produzione/distribuzione e consumo 
testuale. Lev Manovich ha scritto che 
le avanguardie artistiche sono state 
sussunte dal software. Tuttavia, più 
che di software in generale, a mio 
avviso, si dovrebbe parlare in modo 
specifico di videogame. Sottovalutare 
il portato innovativo delle forme di 
sperimentazione e collaborazione che 
tale medium ha reso possibile genera 
errori di sistema e schermi blu. 
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Mixing Identities: Quali Direzioni Per I Vj 

Italiani? 

Claudia D'Alonzo 



E’ in uscita per l’etichetta Minus 
Habens-Mixing Identities, la prima 
raccolta in forma di videoclip sul vj’ing 
italiano, nato dalla collaborazione tra 
VjCentral.it e la Fondazione Arezzo 
Wave. 

Silvia Bianchi, Valentina Besegher, 
Antonio Zavagli, Claudio Sinatti, 

Mattia Casalegno hanno curato la 
selezione di 17 artisti chiamati a fare 
un punto sulla situazione del 
fenomeno in Italia. Intento dei 
curatori, quello di creare uno 
strumento di promozione per gli 
autori e, allo stesso tempo, fornire una 
ricognizione delle tendenze in atto nel 
campo del live visivo. Gli artisti 


partecipanti provengono per la 
maggior parte dal portale di VjCentral, 
divenuto ormai un riferimento per 
l’ambiente dell’a/v, mentre la lunga 
traccia audio che fornisce l’ossatura 
audio del lavoro è costruita dal mixing 
del dj Alex Neri. 

La scelta di organizzare il progetto su 
tale matrice sonora, ha forse 
condizionato una lettura un po’ 
univoca del fenomeno del vj’ing 
italiano, prediligendone l’aspetto più 
legato alla club culture di largo 
consumo e lasciando da parte il lato 
più undergound e sperimentale 
dell’interazione suono-immagine, 
come pure i progetti di collaborazione 
tra musicisti e artisti video. 

Fortunatamente a fare da 
contrappunto a una colonna sonora 
omologante e mono-tona, troviamo 
un panorama visivo estremamente 
vario, una miscela di identità e 
modalità di trattare l’immagine in 
relazione al suono che restituiscono 
una bella istantanea dei gruppi attivi 
in Italia. 
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La struttura di Mixing Identities si 
offre a una duplice lettura: quella di 
documento e ricerca sul vj’ing italiano, 
attraverso 17 tracce affidate agli 
artisti, e allo stesso tempo come 
tentativo di trasporre, su un supporto 
riproducibile, l'unicità sinestetica del 
live set: il DVD è infatti fruibile anche 
in un’unica traccia video, trasportata 
su sonorità electro e tech-house. 
Obiettivo raggiunto in parte dalla la 
profonda eterogeneità del materiale 
che traduce a tratti il passaggio da un 
artista all’altro in sovrapposizioni poco 
convincenti di stili visivi troppo 
diversi, annullando l’effetto di flusso 
coerente del mixing. 

Se l’intento quindi di cercare un unico 
percorso visivo risulta frammentata e 
singhiozzante, scendendo con lo 
sguardo dal generale particolare delle 
singole tracce, si trova proprio nella 
molteplicità la ricchezza del progetto. 

Tra le sfaccettature più interessanti di 
questa molteplicità la traccia affidata 


a Davide Di Candolfo, aka DDC, eco 
concentrico di immagini di found 
footage, rimescolate in un loop 
ossessivo perfettamente sincronizzato 
con il sound di Luca Bacchetti; il 
contributo di Kaplan Project, duo 
formato da Alessandro Lentati e Miss 
Blandish, conduce attraverso il 
formicolio di immagini urbane un 
reportage di viaggio, un’esplorazione 
del tessuto architettonico ed umano 
nel quale il mixaggio spinge il ritmo 
visivo, intarsia, crea pause e 
sospensioni seguendo la traccia 
Magenta, di Fabio della Torre e David 
C. 



Goofo costruisce la propria traccia su 
un canovaccio narrativo elaborato con 
ironia, percorrendo in maniera 
originale il sottile limite tra montaggio 
da vj e video clip; Lan Videosource, 
duo composto da Gianluca Lisco ed 
Enzo Variale, gioca invece sulla 
decomposizione digitale 
dell’immagine televisiva, lo schermo 
diviene matrice di astrazioni e forme. 
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il segnale è usato come flusso da 
plasmare ed amalgamare con il suono 
di David C. & Alex Redman. 

Sulla processazione e il cut-up di 
immagini si muovono _Underscore e 
Miss plug-in nei quali però 
l’eterogeneità deN’immagine diviene 
caotico ammassamento retinico, la 
composizione stenta a trovare una 
propria autonomia e coerenza, 
l’occhio annaspa tra sovrapposizioni 
ridondanti ed un abuso incontrollato 
di effetti. 


La composizione di elementi 
essenziali distingue invece il gruppo 
milanese Otolab che sulla traccia 
, di Minimono, costruisce 
orchestrazioni di grafiche e geometrie 
spaziali che si fanno permeare dal 
suono, scompongono la musica in 
unità visive riscrivendole secondo la 
sintassi del ritmo. 


http://www.vjcentral.it/mi/ 


Reverse 
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Doug Aitken: Sleepwalkers 

Monica Ponzini 



Tutto attorno al MoMA, ogni sera per 
4 settimane, una videoinstallazione ha 
mostrato 5 storie particolari, 
ambientate in una città altrettanto 
particolare. Le storie svelano vita e 
visioni di donne e uomini interpretati 
da attori come Donald Sutherland e 
Tilda Swinton, colti in una quotidianità 
sbiadita e ripetitiva che, 
all’improvviso, scivola un’esperienza 
quasi mistica. 

La città è New York, co-protagonista 
dei video non con i suoi luoghi più 
famosi, ma anch’essa colta in 
prospettive “quotidiane” che rivelano 
aN’improwiso una bellezza nascosta. 
Così, Sleepwalkers di Doug Aitken 
celebra l’elemento umano colto nella 
sua capacità di trovare anche 
nell’alienazione e nella solitudine 
momenti di epifania che lo risollevano 
da ogni miseria, in una città che più di 


ogni altra racchiude in sé ogni 
estremo e pulsa di un’energia 
inarrestabile. 

L’installazione si snoda lungo le pareti 
esterne di uno degli edifici-simbolo 
della vita culturale di New York, che fa 
non solo da "superficie di proiezione”, 
ma fornisce anche la cornice 
d’eccezione dei palazzi circostanti. 
Prive di audio originale, le cinque 
sequenze video sfruttano il tappeto 
sonoro della città, in continua 
variazione: le macchine per strada, il 
brusio dei passanti, il vento, la pioggia, 
l’atmosfera ovattata delle giornate più 
fredde . 



Ciascun video, segnato da una 
marcata atmosfera onirica, è basato 
su uno schema simile e si sviluppa 
attorno a momenti fondamentali: ogni 
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personaggio è colto al momento del 
risveglio, nel rituale giornaliero che 
precede la sua uscita "nel mondo”, poi 
al lavoro, e infine, nella notte, in un 
momento di trasfigurazione, che vede 
il protagonista liberarsi della 
quotidianità e scatenarsi di volta in 
volta in una danza, in un volteggio o 
nel suonare uno strumento. 

La proiezione simultanea delle diverse 
storie crea similitudini e contrappunti, 
sottolineati da scene di passaggio 
identiche, spesso ricche di simboli 
riferiti alla vita colta nella sua ciclicità 
(il cerchio del sole, degli orologi, ma 
anche delle tazze e del piatto), nel suo 
fluire (l’acqua della doccia e del 
rubinetto che scorre, le nuvole) e nella 
sua intrinseca energia (le mani che si 
sollevano, la danza, il ritmo). Ogni 
personaggio è unico e allo stesso 
tempo esemplare, così come la sua 
esperienza. 



Come spesso accade nelle opere di 
Aitken, la narrativa frammentata, 
diffusa nello spazio espositivo, crea 
un’esperienza immersiva che spinge lo 
spettatore ^^{^i/^^ntinuazione 
nuove connessioni, a muoversi 
durante la progressione dei video, a 
trovare punti di vista ideali, diversi per 
ognuno. In la simbiosi 

fra installazione, ambiente e 
spettatore diventa ancora più stretta: 
la città e i suoi abitanti non sono più 
solo narrato, ma viva realtà che 
guarda a se stessa attraverso l’opera e 
contribuisce a completarla sotto ogni 
punto di vista, dalla fisicità dei rumori 
di fondo all'esperienza estetica dei 
singoli. 


www.moma.org/exhibitions/2007/ait 

ken/ 

www.stategrezzi.com/stateqrezzi 2. 

O/video/Aitken Sleepwalkers podca 

st.m4v 
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Link index 


Ran Slavin, Live Cinema D’improvvisazione 

http://www.ranslavin.com 

http://www.mille-plateaux.net 

http://www.cronicaelectronica.org 

Armin Linke / Claudio Sinatti: Details 

http://www.arminlinke.com/ 

http://www.claudiosinatti.com/ 

http://www.netmage.it/ 

Marius Watz: Codice, Arte & Estetica 
http:/ / www.sanchtv.com 
http://www.unlekker.net/ 
http://www.generatorx.no/ 

Il Tesoro Di Takagi 

http://www.takagimasakatsu.com 

Makroskop: Traduzione Sonora Del Passato 

http://www.makroskop.org 

Kaffe Matthews, Lovely Music For Bodies 

http://www.musicforbodies.net/ 

Optronica 2007: Visual Music On Big Screen 

http://www.optronica.org/ 

http://www.cinefeel.org/ 
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http://www.addictive.com/ 

Joost E La Televisione Online 
http:/ / www.joost.com/ 

Slum Tv, Tv Di Strada A Nairobi 

http://www.slum-tv.info 

http://www.slum-tv.org/ 

http://biro.modukit.com/UTB01/index.html 

http://seriouspop.com/SeriousPop 

http://www.seriouspop.com/SeriousPop/aktivesarchiv-sr-yu/albums-sr 

Linguaggio E Immaginazione Scientifica 

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=393 

http://www.news.utoronto.ca/bin6/thoughts/050124-903.asp 

http://www.acls.Org/op47-2.htm#friedman 

mailto:elena(§)pigmagazine.it 

La Coscienza Attuativa Del Futuro Cybernetico 
Davide Grassi. Brainloop For Virtual Liveness 

http://www.aksioma.org/brainloop/index.html 

Urban Screens 

http://www.manchesterurbanscreens.org.uk/ 

Transmediale 2007. Unfinished Return 
http://www.transmediale.de 
http://www.zgodlocator.org 
http://www.romankirschner.net 
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http://datenform.de 

http:/ / www.argosa rts.org 

http://www.gratin.org/stillliving 

http://www.clubtransmediale.de 

http://www.tesla-berlin.de 

Euridice E Le Altre. Rumore Rosa Secondo Motus 

http://www.motusonline.com 

Franco Vaccari: In Reai Time 

http://www.cinetecamilano.it/ 

http://www.provincia.milano.it 

Riflessioni Sulla Gameart 

http:/ / www.ga mesetwatch.com/ 

Mixing Identities: Quali Direzioni Per I Vj Italiani? 
http://www.vjcentral.it/mi/ 

Doug Aitken: Sleepwalkers 

http://www.moma.org/exhibitions/2007/aitken/ 

http://www.stategrezzi.eom/stategrezzi_2.0/video/Aitken_Sleepwalkers_po 

dcast.mov 
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